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OZET

Bu calismanmn amaci “ilkogretim 1. smif Matematik dersindeki islem
becerilerinin kazandirilmasinda oyunla Ogretimin basariya etkisini” arastirmaktir.
Calisma, Izmir ili, Cigli ilgesi, Biiyiik Cigli ilkdgretim Okulu 1. simf 6grencilerinin
katilimiyla gerceklestirilmistir.

Calisma, deneysel bir calisma olup, kontrol gruplu 6n test-son test deneysel
desen kullanilmistir. Calismanin 6rneklemini 46 6grenci olusturmaktadir. 23 6grenci
deney grubunu, 23 6grenci kontrol grubunu olusturmaktadir. Unite siiresince deney
grubu 6grencilerine oyunla 6gretim uygulanirken, kontrol grubuna geleneksel 6gretim
yaklagimi uygulanmistir.

Calismada elde edilen verilere dayanilarak su sonuglara ulasilmistir: Oyunla
ogretimin uygulandigr deney grubu ile geleneksel 6gretim yaklasimmin uygulandigi
kontrol grubu Ogrencilerinin basar1 testi puanlar1 arasinda anlamli farklilik vardir.
Oyunla Ogretimin uygulandigi deney grubu O&grencilerinin basar1 diizeylerinde,
geleneksel yaklasimin kullanildigi kontrol grubu 6grencilerine gore artma gozlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitimsel oyun temelli grenme, Basar1, Islem becerileri.



ABSTRACT

The objective of this study is to search the effects of play-based learning of
students in the 1st grade primary school mathematics classes. The study is organized
with the participation of Biiyiik Cigli Primary School’s first grade students in Cigli,
county of [zmir.

This is an experimental study of pretest-posttest experimental pattern with
control group. 46 students are the samples of the research. 23 students are experimental
group and 23 students are control group. During the research the play-based learning
method was applied to the experimental group while the traditioanl teaching method
was applied to the control group. Data gained from the pretest-posttest achievement
tests.

The results of the research can be summarised as follows: There is a meaningful

difference between the experimental and control groups. The experimental group
achievement level increases relative to the control group.

Key Words: Educational game based learning, Achievement, Operational skills.
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BOLUM I

GIRIS

Bu béliimde problem durumu, problem ciimlesi, aragtirmanin amaci, onemi,

sayiltilar, sinirliliklar, tanimlar ve ilgili arastirmalar yer almaktadir.

1.1. PROBLEM DURUMU

Okula baslamasiyla birlikte ailesinden ilk defa ayrilan ve yeni bir ortamda
bilinmedik deneyimlere baslangi¢ yapacak olan ¢ocuk i¢in okul, yeni ve gizemli bir
cevredir. Bunun sonucunda okul, korkutucu ve yasamdan kopuk izlenimini verebilir.
Eger 6grenme ortamlar1 ¢ocugun yasantilariyla baglantili 6gelerle donatilirsa, 6grenme
siireci ve okula adaptasyonu etkili kilabilir. ilkdgretim ¢ag1, okul ve oyun ¢ag1 olarak
nitelendirilebilir. Ciinkii bu yas ¢ocuklar1 oyunla biiyiiylip gelisir. Teneffiis zamanlarini
bireysel veya grup oyunlariyla doldurduklarina bakilirsa, okulda da bu siirecin etkileri

kolaylikla gortilebilir.

[Ikogretimin 1. sinifi bu anlamda oldukca 6nemlidir. Bu siniflardaki ¢ocuklardan
beklenen, temel aritmetik becerilerinden olan toplama ve c¢ikarmayr belli sinirlar
dahilinde (eldesiz ve toplamlar1 20’yi gegmeyen islemleri) yapabilmeleridir. Bunlarin
yasamlariyla baglantisi kurularak Ogretilmesi varken, yasamlarindan kopuk, sadece
derste soyut olarak verilmesinin bir anlami olmayacaktir. Oyunlarin bu derslerde
kullaniminin, ¢ocuklarin gergek yasam ve becerileri arasi bir kdprii olusturmada yarar
saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Egitim silirecinde bilinenden bilinmeyene dogru bir
ogretim ilkesi s6z konusudur. Bu sebeple bilindik bir 6ge olan oyunla onlara yabanci

gelecek bu becerilerin kazandirilmast daha kolay olabilir.



Egitimde yapilan arastirmalar, siirecte yasanan ve egitimin kalitesini diisliren
sebepleri belirleyip bunlari ¢ézmeye yoneliktir. Bu sebepler 6gretmen, 6grenci, derse
yonelik tutum, kullanilan yontem, sosyo-ekonomik durumlar, vb. 6gelerden olusabilir.
Calismalar son yillarda degisen egitim sistemiyle beraber, farkli ders ve konularda oyun
kullaniminin etkililigini aragtirmigtir. Oyunun gelisim {izerine etkileri (Aytekin, 2001),
oyunla desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci erigisi ve kaliciligina etkileri
(Altunay, 2004), oyun ve etkinliklerle Matematik 6gretiminin erisi ve tutuma etkileri
(Tural, 2005), oyunla 6gretimin dort islem becerilerinin kazanimina etkileri (Ciftci,
2005), sosyal bilgiler 6gretiminde oyunun etkileri (Ozdemir, 2006), gérme engelli
Ogrencilerin oyunlarinin degerlendirilmesi (Kilicoglu, 2006), Fransizca derslerinde
oyunun kullanilmasi (Susiizer, 2006), okuma-yazmanin oyunla dgretiminde dgretmen
gortigleri, 1. sinmiflarda Matematik derslerinde oyunla 6gretimde kullanilan odillerin
etkisi (Kilig, 2007) gibi pek ¢ok arastirma yapilmistir. Bu ¢alismalarda oyunun gelisim
ve 6grenme lizerinde etkili oldugu, basarida 6nemli farkliliklar gorildiigii, derse karsi
tutumda da olumlu verilere ulasildigi sonuglarina varilmistir. Ayrintilar igin 1.8

basligina bakilabilir.

Egitimde 2005 oncesi ylirtirlikkte olan geleneksel anlayis, yeni programda yerini
yaparak-yasayarak oOgrenmeye, bilgileri yapilandirarak 6grenmeye birakmistir. Yeni
programin vizyonunda “her ¢ocuk Matematik 6grenebilir” sloganina yer verilmistir.
Ancak, soyut olan Matematikteki kavramlarin etkinlikler veya kurgulanmig yagam

modellerinden yararlanilarak kazandirilmasi gerektigi vurgulanmaktadir (MEB, 2009).

1.2. PROBLEM CUMLESI

“Ilkdgretim 1. stmf Matematik dersindeki islem becerilerinin kazandirilmasinda

oyunla 6gretimin bagariya etkisi nedir?”.



1.3. ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirmanin genel amaci, ilkdgretim birinci siniflarda islem becerilerinin
kazandirilmasinda oyunla Ogretimin basariya etkisini arastirmaktir. Bu amagla

olusturulmus alt problemlere ¢6ziim aranmistir. Bunlar:

(A) Cikarma islemi ile ilgili olan alt problemler:

(1) Deney grubu 6grencilerinin ¢ikarma islemi 6n test puanlari ile kontrol grubu
ogrencilerinin On test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

(2) Deney grubu dgrencilerinin ¢ikarma islemi son test puanlari ile kontrol grubu
ogrencilerinin son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

(3) Deney grubundaki &grencilerin ¢gikarma islemi On test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

(4) Kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi 6n test ve son test puanlar
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

(5) Deney grubundaki oOgrencilerin ¢ikarma islemi erisi puanlar1 ile kontrol

grubundaki 6grencilerin erisi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

(B) Toplama islemi ile ilgili olan alt problemler:

(1) Deney grubu oOgrencilerinin toplama islemi On test puanlart ile kontrol
grubundaki 6grencilerin on test puanlar arasinda anlamli bir farklilik var midir?

(2) Deney grubu dgrencilerinin toplama iglemi son test puanlari ile kontrol grubu
ogrencilerinin son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

(3) Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi 6n test ve son test puanlar
arasinda anlaml bir farklilik var midir?

(4) Kontrol grubundaki 6grencilerin toplama islemi 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

(5) Deney grubundaki oOgrencilerin toplama iglemi erisi puanlart ile kontrol

grubundaki 6grencilerin erisi puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var midir?



1.4. ARASTIRMANIN ONEMI

[Ikogretim ¢ag1 cocuklart durmadan bir sey dgrenmek, yeni bir sey denemek,
beceri kazanmak, istiinliikk géstermek ister ve dviinmeye bayilirlar. Yillar 6ncesinden
Freud ve onu izleyen cocuk ruh hekimleri oyunun kisilik gelisimine katkisini
gostermisler; cocugu tanimada degerli bir ara¢ oldugunu ortaya koymuslardir. Buna

ragmen oyunun egitimde kullanilmas1 yeni sayilir (Yoriikoglu, 2002: 67,77).

Sekil: 1. Ogretimde 6nem verilecek noktalar ve bakis agisi

(Ersoy, 1993, Akt. Ersoy, 1997: 119).

Uygulamadaki yaklasimda Ogretimde gerceklesen degisimleri Sekil: 1
ozetlemektedir. Taklit¢iligin yerini yaraticilik almustir. Islemleri ezberlemek yerine
¢ozlimleri aramak, alisirma yapip pratiklik kazanmak yerine hipotezler kurup
smmamanin daha etkili olacagi sonucuna ulagilmaktadir. Formiilleri 6grenme ve
uygulamadan ise Orgiileri arastirma ve problem ¢6zmeye dogru olumlu bir ilerleyis

gorilmektedir.

Uygulamada olan ogretim yonteminde Ogrenciden beklenen davranislar
Acikgdz (2008) su sekilde siralamistir: Ogrenci arastirir, diisiiniir, soru sorar, kesfeder,

tartigir, fikir Uretir, karsilastirma yapar, aciklar, 6rnekler verir, anlam c¢ikarir, dnceki



Ogrenilenlere bag kurar, degerlendirme yapar, ¢ikarimlarda bulunur, tahmin eder, neyi
nasil 6grenecegine karar verir, kendi eksiklerinin farkina varir, 6grenme malzemesini
baska ifadelerle anlatir, 6rnek ister, neden-sonug iliskilerini bulur, bilgiyi yeniden
yapilandirir  ve smiflar, &grenmek icin ugrasir. Ogrencilere boylesi gorevler
yiikklenmigken okulla ilk kez karsilasan bir c¢ocuk icin bu sorumluluklart severek

yapacagi ortamlarla birlikte sunmak, alinacak doniitlerin sonuglarin1 olumlu yapacaktir.

1.5. SAYILTILAR

1. Arastirmanin gergeklestirildigi calisma grubunun, sonuclarinin uygulama yaptigimiz

yere (Biiyiik Cigli ilkdgretim Okulu 1. siniflara) genellendigi varsayilmaktadir.

1.6. SINIRLILIKLAR

1. Aragtirma Izmir ili, Cigli ilgesi, Bilyiik Cigli Ilkogretim Okulu 1/A ve 1/C subeleriyle
stirhdir.

2. Arastirma 2008-2009 egitim-0gretim yilinda yapilan uygulama sonuglartyla sinirlidir.
3. Arastirma ilkogretim 1. simf Matematik miifredatindaki toplama-g¢ikarma islemi
kazanimlari ile sinirlidir.

4. Matematik dersi; deney grubunda oyunla 6gretim kullanilarak, kontrol grubunda ise

oyunla 6gretim kullanilmayarak islenmistir.

1.7. TANIMLAR

Egitimsel oyun temelli 6grenme: Ogrencilerin belirli bir plan dahilinde hazirlanms,
siregte egitim odakli, sadece kazanma anlayisindan farkli olan bir takim oyunlar

yardimi ile eglenerek 6grenmesidir (Ugurel, 2003: 27).

Erisi: Deney ve kontrol gruplarmin ilkogretim 1. sinif Matematik programinda, islem
becerilerinin kazandirilmasinda yer alan kazanimlar agisindan Ogretim Oncesi ve

sonrasinda Ol¢iilen puanlar1 arasindaki farktir.



Oyun: Cocugun ¢evresini tanimasi, 6grenmesi ve yeni seyler ortaya koymasi amaciyla;

yar1s havasi i¢inde, 6gretmen denetiminde, eglenerek yapilan etkinliklerdir.

Gelisim: Ogrenme, yasant1 ve olgunlasma sonucunda bireyde goriilen diizenli ve siirekli

degisikliklerdir (Selguk, 1996).

Kontrol grubu: Oyunla 6gretim yonteminin kullanilmadigi gruptur.

Deney grubu: Oyunla dgretim yonteminin kullanildig gruptur.

Seckisiz: Yansiz, tarafsiz demektir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2008).

1.8. ILGILI ARASTIRMALAR

Yontemlerin  6grenci basarist iizerindeki etkilerini arastirmak icin yapilan
calismalarda, son yillarda artan bir oranda dersi oyunla isleyisin etkileri arastirilmistir.

Bu arastirmalarin bazilar agagida ayrintilariyla verilmistir.

Aytekin (2001), okuldncesi egitim programlari ig¢inde oyunun c¢ocugun
gelisimine olan etkilerini aragtirmis ve oyunun ¢ocugun fiziksel, psiko-motor, duygusal,

zihinsel ve dil gelisimine 6nemli katkilar sagladigi sonucunu ortaya koymustur.

Ugurel (2003), ortadgretimde oyunlar ve etkinlikler ile matematik 6gretimine
iligkin Ogretmen adaylar1 ve Ogretmenlerin gorlislerini arastirmis ve Ggretmenlerin
Ogretimi oyunlar tizerinde farkli yontem, teknik ve araclar yardimiyla gergeklestirmeyi

sectikleri sonucuna ulagmistir.

Altunay (2004), Oyunla desteklenmis Matematik 6gretiminin 6grenci erisisine
ve kaliciliga etkisini aragtirmis; deney grubunun basari ve bilgi kaliciliginin kontrol

grubuna gore daha iyi oldugu sonucuna varmistir.



Tural (2005), ilkogretim Matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretimin
erisi ve tutuma etkisini arastirmig ve deney grubu lehine anlamli farkliliklar olustugu

sonucuna ulasmustir.

Citgi (2005), ilkogretim 4. sinif Matematik dersi i¢in oyunla 6gretim yontemiyle
diizenlenen 6grenme ortaminin alti basamakli dogal sayilarda dort islem kazanimina
etkisini arastirmig; basar1 ve bilginin kaliciliginda gruplar arasinda anlamli bir farklilik

bulunamadig1 sonucuna ulagsmustir.

Ozdemir (2006), Sosyal Bilgiler 6gretiminde oyunun énemini arastiran betimsel
bir ¢alisma yapmustir. Arastirmasinda, oyunun bir teknik olarak Sosyal Bilgiler
ogretiminde kullanilmasinin dersleri daha ilging hale getirecegi ve bilgilerin daha kalici

olacagini savunmaktadir.

Kiligoglu (2006), anasinifi, hazirlik ve ilkogretim birinci siniflarda okuyan
gorme engelli Ogrencilerin oyunlarinin degerlendirilmesi iizerine karsilastirmali bir
aragtirma yapmustir. Sonugta, gorme engelli 6grencilerin ge¢miste oyuncakla ilgili
deneyim ve bilgilere sahip oldugu, oyun dagarciklarinin yetersiz oldugu, daha cok
bireysel oyunlar oynadiklari, oyunlarda kizlarin kizlar i¢in olan oyuncaklara ve

erkeklerin de erkekler i¢in olan oyuncaklara yoneldigi seklinde sonuglara ulagmistir.

Sustizer (2006), orta 6gretim 10. smif ikinci yabanci dil Fransizca dersinin,
sayilar, hava durumu, meslekler ve yer bildiren edatlar konularinin 6gretiminde oyun
teknigi kullanilan grup ile geleneksel yontemin uygulandigi gruplarin basarilarini

karsilastirmis ve deney grubu lehine anlamli farklilik olustugu sonucuna ulagsmistir.

Ozeng (2007), Ilk okuma ve yazma Ogretiminde oyunla 6gretim ydntemine
iliskin 6gretmen goriislerini incelemis; 6gretmenlerinin ¢ogunun bu yontemi kullandigi

ve materyallerden yararlandig1 sonucuna ulagmaistir.

Kili¢ (2007), ilkdgretim 1. simif Matematik dersinde oyunla 6gretimde kullanilan

odillerin Matematik basarisina etkisini arasgtirmis ve oyunla Matematik 6gretiminin



geleneksel yontemlere gore daha yiikksek Matematik basarisi getirdigi, oyunla

Matematik 6gretiminde 6diillerin olumlu rol oynadigi sonuglarina ulagsmistir.

Ozdenk (2007), 6 vyas grubu &grencilerinin psiko-motor gelisimlerinin
saglanmasinda oyunun yeri ve Onemini arastirmis; belli gelisim hareketlerinin

kazanilmasinda oyunun etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Kuru (2009), dokuz yas ¢ocuklarinin psiko-motor gelisimlerindeki etkilerini

arastirmig ve becerilerin ¢ogunda oyunun dnemli etkilerini vurgulamistir.

Callois, Huizinga, Persky, Golubchick ve Storr’in da oyunun tanimi, islevleri
oyun kuramlari, oyun ve yaraticilik, oyunun egitim ve o6gretim degeri konularinda

aciklamalar getiren makale ve kitaplar1 yabanci kaynaklara 6rnek olabilir (Ozdemir,
2006).

Flewelling, geleneksel simif Kkiiltiiriiyle kendi direttigi oyuna dayali simif
kiiltiirint karsilagtirdigi aragtirmasinda; oyunla 6gretimde 6grencinin merkezde oldugu,
Ogretimin deneysel oldugu, 6grencilerin kendi 6grenmelerini insa ettikleri, tartismalarin
yapildigi, tretici ve olumlu bir ortamin yaratildigi sonuglarina varmistir (Akt. Tural:

2005).

Rogers ve Sawyers, gelisigiizel olarak 5 ilkokulda segilen toplam 369 6grenciyle
yaptiklar1 arastirmalarinda, Ogrencilerin zamanlarinin  %65’ini  oyun oynayarak
gecirdiklerini ve okul programlarinda oyun faaliyetlerinin yetersiz oldugunu

saptamislardir (Akt. Altunay: 2004).

Piaget’in 15 yil 6grenciligini yapan Kamii, “Sorry!” adli oyunu birinci sinif
ogrencilerine uygulamistir. Japonya’da bes-altt yas grubu c¢ocuklar1 egiten 12
egitimciden olusan bir grup “Sorry!” oyununu anaokulu 6grencileri seviyesine uygun
olarak degistirerek hazirlamiglardir. Egitimciler bu degisikliklerden sonra oyunu
oynayan Ogrencileri izleyerek ve tekrar degisiklikler yaparak bunu siif ortaminda test

etmislerdir. Daha sonra oOgrencilerin oyunlar1 goézlenmis, mevcut olasiliklardan



hangilerini tercih ettikleri belirlenmistir. Deney sonunda, 7 anaokulu &grencisinin
birbiriyle ilgili birgok iliski gelistirebildikleri gdzlenmistir. Ozet olarak, egitimciler,
oyunun Matematiksel zorluklarini azaltarak, 6grencilerin kurabilecegi diger mantiksal
Matematiksel iligkileri arttirdigin1 bulmuslardir. Ayrica 6grencilerin ileride cebir ve
geometriye yardimci olacak Matematiksel bilgileri daha kolay edinebilecekleri

sonucuna varilmistir (Akt. Altunay: 2004).

Kamii ve digerleri (2006), Piaget’in yapilandirmacilik teorisine gore; cocuklarin
muhakeme ederek Mantik ve Matematik yeteneklerini gelistirdiklerini sylemektedirler.
Bu calismada, sayr dominoOlarmin yeniden diizenlenmesiyle olusturulan “5’lileri
eslestirme” oyunu aciklanmis; dort 6grenci grubunun dort farkli seviyede bu oyunu
nasil oynadiklarini belirlemislerdir. Boylece, 3-6 yas ¢ocuklarini Mantik ve Matematik
tizerinde diisiinmeye sevk etmenin, onlar ic¢in belirli standartlar ¢izmeye gore daha

gecerli hedefler oldugu sonucuna varmiglardir.



BOLUM II

KURAMSAL ALTYAPI

Bu béliim, ¢alismanin kuramsal altyapisini tanitacak kisimlardan olusmaktadir.
Burada gelisim, yedi yas grubunun gelisim 6zellikleri, oyun ve oyunun gelisime olan

katkilart yer almaktadir.

2.1. GELISIM

Bireyin dollenmeden baslayarak oliinceye kadar gegirdigi bedensel, duygusal,
sosyal degisimler gelisim olarak adlandirilir. Belirli bir yon izleyen gelisme, asamali,
uyumlu, diizenli ve siireklidir; biiyiime, olgunlasma ve 6grenmenin etkisi altinda olusur

(Donmezer, 2003: 21).

Selguk (1996:13) ise gelisimi; Ogrenme, yasanti ve olgunlasma sonucunda

bireyde goriilen diizenli ve siirekli degisiklikler olarak tanimlamaktadir.

2.2. YEDI YAS GRUBUNUN GELISIM OZELLIKLERI

7 yas grubu g¢ocuklari, son ¢ocukluk donemi (6-12 yas) gelisim ozelliklerini

gosterirler. Bunlar agamali olarak agagida incelenmektedir.
2.2.1 Fiziksel ve Motor Gelisim Ozellikleri:
Yavas ve yasamun siirekli kavramlart ilkokul ¢ocugunun fiziksel gelisimini

tanimlar. Bu yastaki ¢ocuklar, viicutlar1 {izerinde artan degisim ve siirekli gelisimi

yasarlar ve yapabilecekleri seyleri kesfederler (Morrison, 2003: 252).
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Bu yas cocuklarnin fiziksel ve motor gelisim Ozelliklerini su sekilde
siralanabilir: Bu yas ¢ocuklari,
1. Cok hareketlidir ve enerjileri ¢ok fazladir. Eger bu enerji olumlu ve amaca uygun
olarak kullanilamazsa, rahatsiz edici diizeyde hareket halinde olma ya da kalem 1sirma,
tirnak yeme gibi yollarla disa vurulur.
2. Bedensel biiylime hiz1 azalir, kaslarin yapabilme giicii artar.
3. Biiylik kas gelisimi kii¢iik kas gelisimine oranla daha iyidir.
4. Yakalama, atma, vurma becerisi gelismeye baslar.
5. Yemeklerini kendisi yer, kendisi giyinebilir ve ayakkabilarini baglayabilir.
6. Kosmak, ziplamak gibi etkinlikleri masa basinda yazma, kesme gibi etkinliklere
tercih ederler.
7. Yedi yas ¢ocuklarinin dinlenmeye ihtiyaclar1 vardir. Fiziksel ve zihinsel ¢alismalarda
kolayca yorulurlar.
8. Kigiik harfleri ve nesneleri gérmede zorlanabilirler.
9. Kemik gelisimi heniiz tam tamamlanmamistir; kemikleri kolayca catlayabilir

(Bacanli: 2003, Can: 2009)
2.2.2. Bilissel Gelisim (Somut islemler Dénemi) Ozellikleri:

Piaget bilissel gelisimi donemlere ayirmigtir. Bunlar; Duyusal-Devinim Dénemi (0-
2), Islem Oncesi Dénem (2-6), Somut Islemler Dénemi (7-11), Soyut Islemler Dénemi
(12 - )’dir (Baykul, 2000: 9).

Somut islemler donemindeki c¢ocuklarin biligsel gelisim o6zelliklerini su sekilde
siralanabilir:

1. Sezgisel diisiince egemendir.

2. Algilama biitiindiir.

3. Hayal ve ger¢ek ayrimi yapabilir.

4. Sayi kavrami gelisirken somut diisiince basamagina gecer.

5. Dikkat siiresi kisadir, ¢abuk dagilabilir. Ancak ilgi duydugu konularda

yogunlasma vardir.
6. Okuma-yazma dil gelisimine 6nemli bir boyut kazandiracaktir.

7. Sozciik dagarcigr 20 bin civaridadir.
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10.
11.

12.
13.

Karmasik ctimleler kurar ve anlarlar.

Ogrenmek, iiretmek i¢giidiisii cok fazladir

Sikayet etmeyi ¢ok severler.

Somut diisinme doneminde olduklart igin g¢ogunlukla gorerek ve yaparak
Ogrenirler.

Zaman uzay ve say1 kavramlar1 yerlesmistir.

Giin i¢inde yasadiklarini anlatmaya ve sohbet etmeye isteklidirler (Bacanli,
2003; Can, 2009).

2.2.3. Sosyal ve Duygusal Gelisim Ozellikleri:

Bu yastaki ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisim ozellikleri asagidaki gibi

siralanabilir. Bu yas ¢ocuklari,

A w0 np e

10.
11.
12.

Oyunlarinda ikili tiglii gruplar vardar.

Kiiciik grup oyunlarini severler.

Sik sik arkadas degistirirler.

Baskalarina kars1 daha anlayish olur; grup yasaminda bazi kurallarin oldugunu
anlarlar.

Basarisiz olma kaygisina sahip degildir, Kkendilerini arkadaslar1 ile
kiyaslamazlar.

En yakin arkadaglarini kendi cinslerinden secerler.

Yeni bir sey 6grenmek, yeni bir sey denemek, beceri kazanmak, tstiinliik
gostermek isterler.

Sir saklayamazlar.

Ahlaki gelisim yoniinden kurallar1 kesin ve deSismez olarak algiladiklar: icin
grup oyunlarinda kurallarin degismesine tepki verirler.

Sik sik kavga ederler.

Fiziksel (erkek) ve sozel (kiz) saldirganlik gosterme egilimindedirler.

Elestirilere kars1 ¢ok hassastirlar (Bacanli, 2003; Can, 2009).
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Morrison (2003) ilkokul c¢agindaki c¢ocuklarin gelisim Ozelliklerini su sekilde

vermektedir. Bu yastaki ¢ocuklar,

—

. Sistematik diisiinmeye baslarlar.

. Digerleri arkadaslar lizerinde sakalar yapmay1 ve sdylemeyi severler.
. Mantikli diisiinmeye baslarlar.

. Bilgileri diizenlemede siniflama becerilerini etkili kullanirlar

. Dikkatini kontrol edebilirler.

. Bilgi ezberleme gibi zihinsel becerileri gelistirirler.

. Aile ve 6gretmenlerinin bilgilerinden yararlanma becerileri vardir.

. Akranlariyla ¢calismak ve isbirlikli 6grenme deneyiminin yararlarini severler.

O o0 9 O O B~ W BN

. Sadik arkadagliklar gelistirirler.

10. Diisiinme ve usavurmanin temel kurallarini kazanirlar.

11. Aile ve 6gretmenin otorite rollerinin farkina varirlar.

12. Ogrenmeye istekli olup, sinif ve ev gevresinde ¢ok yardimseverdirler.

13. Fiziksel gelisimleri sayesinde oyunlara katilir, biligsel gelisimleri sayesinde de

kurallar1 anlamada giicliik ¢cekmezler.

Mcdevitt ve Ormrod (2002) ise bu yaslarda,
1. Boy ve kiloda diizenli ilerleme artis1 oldugunu,
2. Yedek dislerde kayiplar oldugunu
3. Planlanmis oyun, etkinlik gibi bir diizine fiziksel becerilerde pekistirme yapildigini,
4. Cocuklarm atletik kabiliyet ve ilgilerini gdstermeye basladiklarini,
5. Giinliik firsatlarin ¢ocuklar i¢in bireysel oyun etkinlikleri sagladigini belirtmektedir-

ler.

2.3. OYUN

Burada oyun kavramini tanimak icin oncelikle oyun tanimlari ve oyunlarin

siniflandirilmasina yer verilmistir.
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2.3.1. Oyun tanimlari ve simiflandirilmasi

Cocuklar konusmaya baslamadan oOnce gordiikleri her farkli oyuncaga ilgi
duyarlar. Cocuklarin oyuncaga karsi bu ilgilerinin psikolojik nedenleri uzun zamandan
beri arastirilmaktadir. Bu baglamda oyun nedir sorusu iizerinde onlarca bilim adami
aragtirma yapmustir, fakat tam bir fikir birligine varllamamistir. Bu fikir ayriligi,
arastirmacilarin oyuna (oyun kavramina) bakis acilarinin farkli olusuna bagli olabilir.
Bir yetigskin ile bir ¢ocugun oyuna bakis a¢ilart da farklidir. Yetiskine gére oyun
yeniden dogus ve tek diizelikten kacis iken ¢ocuk i¢in oyun ugrastir (Soylu ve Isik,
2002: 234).

Arastirmacilar oyun iizerine teorilerini kurarlarken ait olduklar1 kuramsal goriise
gore diisinmislerdir. Bu nedenle gelisim psikolojisi agisindan (Biihler 1926; Piaget
1945), motivasyonel a¢idan (Heckhausen, 1964; Berlyne, 1969), sosyolojik agidan
(Murphy, 1937), klinik ve terapi yoniinden (Erikson, 1943; Axlein, 1947; Schmitchen,
1974) cocuk oyunlari iizerine diisiincelerini belirtmislerdir (Akt. Ozdogan, 2000: 101).

John Dewey oyunu, sonug gozetilmeyen bilingsiz davraniglar olarak nitelerken;
Huizinga bunu, isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve mekéanda yapilan
faaliyetler alarak tanimlamaktadir. Spencer'in goziinde gerekli olmayan artik enerjilerin
atilmas1 gorlinlimiinii alan oyun; Eibesfeldt'te ¢irakligin aktif bir sekli, Groos'da hayatin
daha sonraki safhalarina hazirlik, Mitchell ve Mason'da insanin kendini ifade etmesi,
Gulick'de de yapilmasi istenilenin yapilmasi seklinde tanimlanmaktadir. Oyunun en
onemli olan ana unsurlar1 Patrick'in taniminda yer almaktadir: Oyun, O6zglirce ve
kendiliginden yapilan faaliyetlerdir. James ve Mc Daugall tarafindan ise oyunun
icglidiisel tepki ve dirtiilere dayandig: belirtilmektedir (Akt. Ergiin, 1980:102).

Lazarus, oyunun kendiliginden ortaya ¢ikan hedefi olmayan, mutluluk getiren
serbest bir aktivite oldugunu belirtmektedir. Hall’e (1906) gore c¢ocuk, oyunlarinda
insanligin kiiltiirel gelisimini yasamaktadir. Ellis, oyunu “karmasik insan davranisi”

diye tanimlamaktadir (Akt. Ozdogan, 2000: 101).
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Piaget icin oyun, disaridan gozlemlenebilen yollarla diger davraniglardan agik
bir bicimde ayrilan farkli bir davranis tiirii degildir. Zihinsel yasamda oyun 6gesini
belirleyen sey, daha cok, bir dizi etkinlikte az ya da ¢ok ifadesini bulabilen davranisa
dogru ozel bir yonelimdir. Bu yonelim, Piaget tarafindan "Oziimleme" olarak

tanimlanmaktadir (Nicolopoulou, A. 2004: 139-140).

Vygotsky, oyunun basit bir bicimde biligsel gelisimi yansittigini diistinmekten
cok, biligsel gelisime 6nemli bir bigimde katkida bulundugunu diisiinmektedir ve oyunu
temelde toplumsal bir etkinlik olarak gormektedir. Vygotsky, oyunu nitelerken,
birbiriyle iliskili iki temel 6genin varligini vurgulamaktadir. Bunlarin ilki imgesel bir
durum ve ikincisi de imgesel durumdaki dolayli kurallardir. Bir imgesel durum, sadece -
mig gibi oyunun degil, ayn1 zamanda (gizli bir bigimde bulunabilmesine karsin) kuralli
oyunlarin da belirleyici bir niteligidir. Kurallarin varligi da, 6zel olarak, yalnizca
"kurall1 oyunlar"in degil, s6z konusu kurallar dolayli olabilmelerine karsin, -mis gibi

oyunun da belirleyici bir niteligidir (Nicolopoulou, A. 2004: 148).

Erikson’a gore oyun, cocugun yenilgiler, acilar ve yasamda karsilasilan hayal
kirikliklarina kendini hazirlamak i¢in kullandig1 bir aragtir (Schuster, 1980; Akt. Arslan,
2000: 41).

Roger Callois (1994), oyun ve oyunun tanimi adli yazisinda, oyun ve bazi

yonlerini su sekilde ifade etmektedir:

1- Ozgiirliik: Oyun, ¢ekici ve seving veren, eglence vasfin1 bir ¢irpida oyuncunun
katiliminin zorunlu olamayacag bir faaliyettir.

2- Smursizlik: Oyun, onceden saptanmis kesin mekan ve zaman smirlariyla
cevrilmenmis bir faaliyettir.

3- Belirsizlik: Oyunun baglangic1 ve se¢imi oyuncuya bagli olmakla birlikte, oyunun
nasil sekillenecegi veya nasil sonuglanacagi belirsizdir.

4- Maddi kazang: Oyunda maddi kazang beklentisi yoktur.

5- Kurallagtirilmig: Oyun, bilinen yasalari askiya alan ve anlik olarak yalnizca onun

gecerli oldugu yeni bir yasallik diizeni kuran uzlagimlara bagl bir faaliyettir.
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6- Uydurulmus: Oyun, giindelik hayata gore 6zgiin bir ikincil gergeklik ya da agik¢a
gercek disilik bilincinin eslik ettigi bir faaliyettir (Akt. Ozdemir, 2006: 6).

Oyunu Topkaya, insan gelisiminin her asamasinda 6nemli bir rol oynayan egitim
aract; Omeroglu, ¢ocugun dili, en etkili anlatim araci, en kolay, en dogal anlasma
ortami; Yavuzer, gercek diinya ile hayal dilinyas1 arasinda bir koprii olarak
tanimlamiglardir. Keskinkili¢ ise, oyunlar1 6zellikle kiiclik smiflardaki 6grencilerin

zevkle katildig1 etkinlikler olarak tanimlamistir (Akt. Ozeng, 2007:23).

Rubin, Fein ve Vandenberg (1983) tarafindan yapilan kapsamli bir tarama
caligmasinda asagidaki ifadelerin oyunu belirledigi 6ne siiriilmustiir (Akt. Smith, Peter,
K. ve digerleri, 976-977).

1. Oyunaigsel olarak giidiilenilir.

2. Oyun amaglardan ¢ok araglara yoneltilen dikkat olarak nitelenir.

3. Oyun kesfetme davranisindan ayrilir. Kesfetme davranigi “bu nesne nedir ve ne
yapabilir?” sorusuyla yonlendirilitken, oyun “bu nesneyle ne yapabilirim?”
sorusuyla yonlendirilir.

4. Oyun ger¢ek olmamasi ya da —mis gibi olmasi ile nitelenir.

5. Oyun, kuralli oyunun tersine disaridan uygulanan kurallardan bagimsizdir.

6. Giindiiz rityasinin ve aylakliginin tersine, oyunda katilimci etkindir.

Yine aynmi ¢alismada, 6zellikler eklemenin oyunun alanini giderek sinirlandirici
bir islevi olacagi one siiriilmektedir. Dolayisiyla oyunun tek bir tanimi yoktur. Daha ¢ok
birbiriyle ortlisen ¢esitli Olgiitleri vardir. Bunlarin ne kadar1 mevcutsa, gézlemcinin,
davranigt oyun olarak dikkate almasi o kadar kesin olacaktir (Akt. Smith, Peter, K. ve
digerleri, 977).

Oyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunlugu
gelistirmek amaciyla, gergek hayattan farkli bir ortamda yapilan; sonunda maddi bir
cikar saglamayan, kendine 6zgii belirli kurallara sahip, sinirlandirilmis yer ve zaman

icinde siiren, goniillii katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve katilanlar1 tiimi ile
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etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir (K. Tamer, 1982, Akt. Akandere, 2004, Akt.

Kuru, 2009: 2).

Piaget oyunlar zihinsel yapilari agisindan 3 déneme ayirmustir (Biyikli,2009):

1. Duyu-hareket donemi oyunlari (0-2 yas).

2. Sembolik oyunlar (2-7 yas)

3. Kuralli oyunlar (7-12 yas).

Tablo: 1. Oyunlarin siniflandiriimasi (Ozdogan, 2000: 103).

Yazarlar Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar

Gross 1899 Genel islevsel oyunlar Ozel islevsel oyunlar
Deneysel oyunlar

Stern 1914 Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar

Chateau 1954

Kuralsiz oyunlar
Somut zihinsel oyunlar

Kendini ispatlama
Kural ve igbirlik¢i oyunlar

Erikson 1957

Dar ¢evreli oyunlar

Genis ¢evreli oyunlar

Yapisal oyunlar Rol oyunlari
Riissel 1935-1959 Kendi kendine oyun Kuralli oyunlar
Materyalle oyun Arkadaslarla oyun
Insanlar arasi iliski {izerine
EI’Konin Obijelerle faaliyet oyunlar
Sosyal  kurallar tizerine
oyunlar
Hetzer 1927 Bir is oyunlari Rol oyunlari

Sonucta bagsariya ulasma
oyunlari

Ch. Biihler 1928

Islevsel oyunlar

Fantezi oyunlar

Yapisal oyunlar Rol ve kuralli oyunlar
Piaget 1945 Alistirma oyunlari Kuralli oyunlar
Sembol
Digerleri Islevsel faaliyetler Sosyal rol oyunlari
Aragtirmaci davraniglar Taklit etme, Dramatize
etme

Ozdogan (2000), Tablo: 1°de oyunlarin tarihsel gelisimini ve smiflandirmasini

Ozetlemektedir.
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Oyun, gelisim alanlarinin gelismesine biiylik oranda katkida bulundugu gibi,
cocuklar i¢in hos ve zevkli 6grenme ortami olusturur. Ciinkii bu vesile ile dilleri gelisir
ve fizyolojik agidan daha yetkin hale gelirler. Ayrica, ¢evrelerindeki bireylerle iletisime
girme becerisini gelistirme, arastirma, yetiskin rollerini gbézlemleme ve dikkatlerini
toplama firsat1 yakalamis olurlar. Karar verme ve mantik yiiriitmenin kazanildigi oyun-
cocuk birlikteliginin ayri diisliniilmesi miimkiin degildir. Bu nedenle, ¢ocuk i¢in oyun

cok onemlidir (Karayilan, 2009).

2.3.2. Oyun Teorileri

Oyun teorileri, klasik, dinamik ve diger teoriler olmak {izere ili¢ ana baslik

altinda verilmektedir.

2.3.2.1. Klasik Teoriler

Klasik teoriler igerisinde, fazla enerjiyi harcama, dinlenme, yetiskinlik yasamina

hazirlik, tekrarlama, i¢giidii teorileri yer almaktadir.

2.3.2.1.1. Fazla Enerjiyi Harcama (Enerji fazlahg) Teorisi:

Bu kuramin temsilcileri Friedrich Schiller ve Herbert Spencer’dir. Bu kurama
gbre oyun, organizmada bulunan fazla enerjinin harcanmasidir. Oyun, organizmanin
calismast i¢in gerekli olan enerjiden fazla enerjiye sahip oldugunda oynanmaktadir.
Fazla enerjinin harcanmasi olarak nitelendirilen oyun sayesinde gerginlik azalir.
Spencer’e gore saglikl bir ¢ocuk, saglikli olmayandan daha ¢ok oyun oynar (Aral ve
Arkadaslari, 2000, Akt. Kiligoglu, 2006: 4).

2.3.2.1.2. Dinlenme Teorisi:
Bu kuramin temsilcilerinden Moriltz ve Lazarus, oyunun yorucu bir ¢alisma

doneminden sonra organizmanin belirli bir dinlenme etkinligine gereksinimi oldugunda

oynandigini belirtmistir. Buna gore fazla enerji kuraminin tam tersine oyun,
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organizmanin az enerjiye sahip oldugunda enerjisini arttirmak ig¢in oynanir. Fazla enerji
kuraminda oldugu gibi bu kuramda da oyunun sekli ve icerigi onemli degildir (Aral ve
Arkadaslari, 2000, Akt. Kiligoglu, 2006: 4).

2.3.2.1.3. Yetiskinlik Yasamina Hazirhk (Becerilerin Egitimi Teorisi):

Bu kuramin temsilcisi olan Gross (1898)’a gore oyun, ¢ocugun ileriki yagsaminda
kendisine yardimci olacak ve onu hayata hazirlayacak dogal yeteneklerin ortaya
¢ikmasidir. Bu teoriye gore oyun icgiidiiseldir ve cocuk gelecekte sahip olacagi
davraniglarin1 6nceden iggilidiisel olarak oyun seklinde dener. Yani yasama hazirlik,
kalitsal bir 6zellik olma niteligindedir. Boylece, ¢ocuk sadece 6grenmek amaciyla oyun

oynamamaktadir.

2.3.2.1.4. Tekrarlama Teorisi:

Tekrarlama kuraminin temsilcisi Stanley Hall’dur. Tekrarlama kuramina gore,
herhangi bir ¢cocuk oyun faaliyeti ile kendi irkinin tarihini tekrarladigi kabul edilir.
Hall’un tekrar kuramina gore, bir birey yasami boyunca daha once kendi tiiriinlin
gecirmis oldugu gelisme seyrinin aynini gegirecektir. Oyun bunun agik segik belirtisidir.
Bu kurama gore oyunla gelecekteki davraniglar arasinda higbir ilgi kurulamaz. Oyunla,
ikin gecmisindeki davraniglar arasinda ilgi kurulabilir. Hall’un Kurami bilimsel
bulgularla ¢elistigi ve bilim adamlarinca kabul edilmedigi belirtilmektedir (Aral ve
arkadaslari, 2000, Akt. Kiligoglu, 2006: 5).

2.3.2.1.5. I¢giidii Teorisi:
Bu teoriye gore oyun, iggiidiilerin gelisip olgunlagsmasina yonelmis hareket ve
faaliyetlerdir. Iggiidiilere verilen énem azalinca bu alandaki teorilerin de degerleri

azalmustir. I¢giidii teorisi, oyunun gesitli yonlerini agiklayamamaktadir.

Bu teoriye gore geg¢miste edindigimiz icgiidiisel aligkanliklarimiz, gelecekte

edinecegimiz iggilidiisel aligkanliklarin olusmasinda rol oynar. Oyun bu olusumda ¢ok
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onemli bir yer alir. Bu teori de Karl Groos (1899) tarafindan gelistirilmistir ve Groos

oyunun ger¢ek yasama alistirma egzersizi oldugunu belirtir (Poyraz, 2003, Akt. Kuru,
2009: 30).

2.3.2.2. Dinamik Teoriler

Dinamik oyun teorileri, klasik teorilerden farkli olarak ¢ocugun oyunu neden
oynadigini arastirmayip, oyunun igerigini anlamaya calisir. Bunlar, psikanalitik ve

bilissel oyun teorileridir.

2.3.2.2.1. Psikanalitik Oyun Teorileri:

Dinamik Kuramlar klasik kuramlardan farkli olarak ¢ocugun oyunu neden
oynadigin1 degil, ¢ocugun oyununun igerigini anlamaya c¢alisir. Dinamik oyun
Kuramcilart Sigmund Freud ve Jean Piaget’tir (Aral ve arkadaslari, 2000, Akt.
Kiligoglu, 2006: 5).

Freud’a gore her davramis bir nedene dayanmaktadir. Oyunda cocuklarin
duygulari, diistinceleri agiga ¢ikar. Cocuk her oyunda iistlendigi rolde kendi duygularini

yansitir (Dénmez, 1999, Akt. Altunay, 2004: 13).

Erikson ise oyunu, Freud’dan farkli olarak yalniz psikanalitik degil, aym

zamanda da fiziksel ve kiiltiirel bir olgu seklinde agiklamistir.
2.3.2.2.2. Piaget’in Bilissel Oyun Teorisi:

Diger kuramcilardan farkli olarak Piaget oyunu, olgunlasma siirecinin ve
biligsel gelisimin temel unsuru olarak degerlendirmistir. Piaget, uyum ve 6ziimlemenin

zihinsel gelisimde ayn1 derecede gerekli olduguna ve oyunun zihinsel gelisime yardimc1

olduguna inanur.
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Piaget’in oyunu, insan davraniglarinda daima var olan ve ¢ocugun zihinsel
gelisimini destekleyen onemli bir unsur olarak belirtmis ve oyunu zihinsel gelisimde
oldugu gibi ¢esitli donemlere ayirmistir. Bu donemler asagida ayrintili olarak
verilmistir:

a- Ahstirmali Oyun: Piaget’e gore, motor faaliyetler ve yinelemeler,
“alistirmali oyun”un en belirgin 6zellikleridir. Bakma, emme, elleri agip kapama vb.

motor faaliyetleri igerir (Yavuzer, 1995: 195).

Piaget, alistirma oyunlarinin ¢ocuklarin zihinsel fonksiyonlarmin gelismesi i¢in
gerekli oldugunu soyler. Cocuk, ¢evresindeki c¢esitli objelerle iliski kurar ve g¢evresi
hakkinda bilgiler edinir. Boylece, alistirma oyunlari, s6zel olmayan zekasinin gelisimini

destekler (Ozdogan, 2000: 109).

b- Sembolik Oyun (Taklit oyunu): Baslangigtaki oyunlar daha ¢ok harekete
dayanan oyunlardir. 1 yas 6 ay ve 2 yaslarinda farkli bir oyun tiirli ortaya ¢ikar, buna
sembolik oyunlar denir. Bu gruba dilin sembolik islevi de katilir ve taklit ise karisir
(Ozdogan, 2000: 109).

c- Kuralli Oyun: Bu evre, daha ileri zihinsel diizeyi gerektiren kuralli oyun
evresidir. Piaget’e gore cocuk karsisindaki kiginin tepkilerini dikkate alarak kendi
davraniglarint  diizenleme ve verilen problem durumunu diistinerek c¢ozebilme
yetenegine ancak 11-12 yaslarinda ulasabilir. Kurall1 oyunlarda ¢ocuk iki davranistan
birini se¢gmek zorundadir. Ya kurallar1 ¢igneyerek amacina ulasip oyunu kazanacaktir ya

da kurallara uyacak ve sonuca razi olacaktir (Ozdogan, 2000: 110).

2.3.2.3. Diger Teoriler

Helenko sistem teorisi, Berlyne modeli, Bateson, Heckhausen ve Huizinga oyun

teorileri bu bdliimiin igerigini olusturmaktadir.
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2.3.2.3.1. Helenko Sistem Teorisi:

Helenko (1958) oyunu bireyle ¢evresi arasinda bir iliski olarak goriir. Birey ve
cevresi bir sistem olustururlar. Helanko’ya gore birey oyun ortamini kurabilir ve bozucu

etkenleri azaltabilir. Cocuk bu yetenege sahiptir (Ozdogan, 2000: 102).

2.3.2.3.2. Berlyne Modeli (1960):

Berlyne, genel bir davranis modeli olan “heyecan arama” kavramini ortaya
koymustur. Berlyne’e gore hareketsiz durma, organizmanin tabii durumu degildir.

Organizma aktif olarak devamli gevresi ile etkilesim igindedir (Ozdogan, 2000: 102).

2.3.2.3.3. Bateson’un Teorisi:

Bateson, oyunun mantiga aykirt oldugunu vurgulamaktadir. Oyun sirasinda
yapilan hareketler gercek yasamdaki gibi degildir. Cocuk, oyunu planlar ve oyunda ne
olacagini bilir. Oyunu planlamazsa gercek yasantisindaki davraniglar1 abartarak
yapacaktir. Bunun sonucunda iki diizeyde 6grenme gerceklesecektir. Birinci diizeyde,
cocuk oyundaki nesnelerin ve durumlarin anlamlarin1 hayali olarak varmis gibi
davranarak, ikinci diizeyde ise hem kendi kisiligini hem de diger oyuncularin kisiligini

gergek yasamdaki gibi 6grenecektir (Yawkey ve dig.,1999, Akt. Altunay, 2004: 16).

2.3.2.3.4. Heckhausen’in Oyun Teorisi:

Heckhausen’a gore birey bir i¢ gerginlik yasarsa ve korku ya da engellemelerden
kurtulmak isterse oyunu secer ve oyunda rahatlamak ister. Eger oyun fazla dikkat
toplamak gerektiriyorsa ya da yaris varsa, organizma yine gergindir. Bu nedenle, korku
ve heyecan azalacagina artar. Burada oynanacak oyunun sekli 6nemlidir. Oyun oynayan
bireyler, oyunda herhangi bir yorgunluk ve bikkinlik olmadan uzun bir siire oyunu aktif

bir sekilde siirdiirebilmelidir. Oyun gerginligi azaltmaktadir (Ozdogan, 2000: 103).
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2.3.2.3.5. Huizinga Teorisi:

Hollandali tarih¢i Huizinga teorisine (1872 -1945) gore, oyun ¢esitli kiiltiirlerden
ortaya ¢ikma olmayip, bu kiiltiirlerin olusmasinda en 6nemli 6zelliktir. Huizinga’ya
gore oyun istekle yapilan goniillii bir eylemdir. Zorlama diye bir sey yoktur; oyun
Ozglr, stirekli ve devamli tekrarlanir (And, 1974, Poyraz, 2003, Akt. Kuru 2009: 29).

2.4. OYUNUN COCUGUN GELIiSiMi UZERINDEKIi ETKILERI

Oyunun ¢ocugun gelisimindeki 6nemini Haluk Yavuzer (1995) su sekilde

aciklamaktadir:

Oyunun bedensel degeri: Cocugun kas sistemini gelistiren aktif oyun, aym
zamanda g¢ocukta biriken enerjinin bosalmasini saglar. Bu enerjinin harcanmamasi,

¢ocugun noratik, ice doniik ve algilanan bir yaprya sahip olmasina neden olabilir.

Oyunun iyi edicilik niteligi: Cocugu tanimada degerli bir ara¢ olan oyun, onun
giinliik yasamda g¢evresinden aldig1 uyaranlarin olusturdugu gerilimden kurtulmasini
saglar. Cocuk, oyun yoluyla birikmis enerjisini toplumsal ac¢idan kabul edilen bir

yolla bosaltma olanagi bulmaktadir.

Egitimsel degeri: Cesitli bicim ve boyutlardaki oyun malzemesiyle oynaya oynaya
¢ocuk, renk, boyut ve objelerin anlamlarin1 kavrar. Oyun ¢ocugun iginde bulundugu

yasami kavramasini, gergekle gercek olmayani ayirabilmesini dgretir.

Toplumsal ve ahlaki degeri: Arkadaslariyla oynamak ¢ocuga is birligini ve toplu
yasam i¢in gerekli kurallart 6gretir. Oyun yoluyla sosyallesen “ben” ve “bagkasi”

kavramlarinin bilincine varan ¢ocuk, vermeyi ve almay1 da oyun araciligiyla 6grenir.

Oyun, gelisim alanlarinin gelismesine biiyilk oranda katkida bulundugu gibi
cocuklarin hos ve zevkli 6grenme ortami iginde bulunmasini saglar; bu vesile ile dilleri
gelisir, fizyolojik acidan daha yetkin hale gelirler. Ayrica, c¢evresindeki bireylerle
iletisime girme becerisini gelistirme, arastirma, yetiskin rollerini gozlemleme ve

dikkatini toplama firsatini yakalamis olurlar. Karar verme ve mantik yiirlitmenin
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kazanildigi oyun-cocuk birlikteliginin ayr1 disiiniilmesi miimkiin degildir. Bu

nedenledir ki ¢ocuk i¢in oyun ¢ok dnemlidir (Karayilan, 2009).

Oyunun c¢ocuk iizerindeki etkilerini Bacanli (2003:78) su sekilde vermektedir:
Oyun, ¢ocugun diinyaya uyum saglamasini kolaylastirir; gercek diinyanin ne oldugunu
anlar; istemedigi durumlarda oyun oynayarak basa ¢ikar; dil, kavram, vb. gelisimlerinin
temel taslarini oyun yoluyla kurar; toplumsal rolleri oyun yoluyla dener; gercek

diinyada her zaman hazir bulamadig1 uyaricilar1 oyun yoluyla bulur.

Oyun her ¢agda ve her yerde varligini egitim ve gelisim agisindan siirdiiren
onemli bir etkinliktir. Cocugun dogumuyla baslayan oyun, onun en 6nemli ugrasisidir
ve ¢ocuklarin psiko-motor, zihinsel, sosyal, duygusal, fiziksel ve dil gelisimlerini
desteklemektedir (Kurt ve Digerleri: 2007, Akt. Kuru, 2009: 40).

2.4.1. Oyunun Zihinsel Gelisim Uzerindeki EtKileri:

Oyunun zihinsel gelisime etkisi, 6grenmedir. Cocuk oyunda her ¢esit kavrami ve
nesneyi tantyarak, bunlar kullanma o6zelliklerini ve gorevlerini 6grenir. Bu 6grenme,
zihindeki bilgi birikiminin ve c¢alismanin sonucunda olusan gelismedir. Ayrica
Ogrenilen kavram ve nesnelerin ifade olarak kullanilmasi, kelime ve dil dagarcigina
katilmasi dil gelisimlerine katki saglamaktadir (Seyrek, Sun, 1991, Akt. Ozdemir, 2006:
20).

Oyun sayesinde c¢ocuk algilama, kavrama, analiz, sentez, elestirel diisiinme
becerilerini gelistirdigi gibi yaratici diisiince, problem ¢dzme, probleme pratik ¢oziimler
tiretme, olaylar arasinda sebep-sonug iliskisi kurma gibi zihinsel becerilerini de gelistirir
(Altunay, 2004: 26).

Oyun, biligsel siirecte bilgiye iliskin ger¢eklesmenin yeterli olmadigi, zamaninda

karar verme, en kisa siirede en dogruyu yapma, oncelik siralamasina koyma, zamanlama

ve yaraticilik gibi zihinsel siiregleri de igine alan daha karmasik bir biling siirecini
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gerektirir. Bu baglamda oyun bilissel gelisime farkli boyutlarda katki saglamaktadir
(Topkaya, 2004, Akt. Ozdenk, 2007: 71).

Oyun yoluyla ¢ocuk biiyiikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6lgme, sayma,
zaman, mekan, uzaklik, uzay gibi pek cok kavrami 6grenebilecegi gibi eslestirme,
simiflandirma, siralama, analiz, sentez ve problem ¢6zme gibi bir¢ok zihinsel islemi de

ogrenebilir (Mangir ve Aktas, 1993, Akt. Tural, 2005: 75).

2.4.2. Oyunun Psiko-Motor ve Fiziksel Gelisim Uzerindeki Etkileri:

Oyunun ¢ocugun psiko-motor gelisimine olan etkisi oldukga fazladir. Oyun yolu
ile ¢ocuk biiylik kaslarini (viicut, kol, bacak) ve kiiglik kaslarmi (el, parmak) denetim
altina alma becerisini gelistirmektedir (Sunay, 1994:38). Oyun sayesinde ¢ocugun
psiko-motor becerileri, giicii, tepkisi ve dikkati artmaktadir. Oyun organlarda esgiidiim
ve denge, hareketlerde ise esneklik ve ¢eviklik saglar (Poyraz, 2003, Akt. Ozdenk,
2007: 76).

Oyunla bir nesneyi tutma, kavrama, birakma, oksama, delme, yogurma, ilikleme,
agma-kapama, delikten ip ge¢irme, makasla kesme, ¢izme boyama, firga kullanma gibi
becerilerin ve kiigiik kaslarin gelisimi saglanir. Oyunda yiirime, kogma-atlama, uzaga
atlama, tirmanma, kayma, merdiven inip ¢ikma, firlatma, yakalama agirlik kaldirip
tasima, ¢dmelme, kalkma, sigrama, sekme, dengede durma, sallanma, topu hedefe atma,
top slirme, ip atlama, bisiklete binme gibi faaliyetlerin kullanilmasi sayesinde

cocuklarin biiyiik kas gelisimleri saglanir (Akandere, 2004, Akt. Kuru, 2009: 41-42).

Miicadele oyunlar1 igerisinde, c¢ocuklar stirekli olarak kosmak, ziplamak,
tirmanmak, ¢cekmek, itmek, bogusmak, tasimak kisaca viicut 6zellikleri ile miicadele
etmek zorunda kalirlar. Cocuk sahip oldugu fiziksel becerileri ile diger oyuncularla
yaris halindedir. Bu miicadelede ¢ocugun igerisine girmis oldugu hareketlilik 6ncelikle
solunum, dolasim ve sindirim sistemini olumlu etkilemektedir. Ayrica i¢ salgi
bezlerinden daha fazla salgilama yapilmasina katkida bulunarak gelismesini

hizlandirmaktadir. Her seyden once hareket ihtiyacimi karsiladigi, beslenme yoluyla
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aldigr kaloriyi hareketle tiikettigi i¢in istahinin acilmasina, dolayisiyla saglikli
beslenmesine yardimci olmaktadir. Istahi yerinde olan cocuk aldig: besinleri hareketle
yani oyunla birlestirdigi zaman adalelerinde ve tendonlarinda giiclenme meydana

gelmektedir (Hazar, 2000, Akt. Ozdenk, 2007: 75).

[Ikdgretim dénemindeki dgrenciler asir1 bir hareketlilik icerisindedirler. Hareket
etmek g¢ocuk igin bir ihtiyagtir. Bitmek tiikkenmek bilmeyen bir enerjileri vardir. Bazen
onlarin bu enerjileri, canli olmanin getirdigi sakli bir saldirganlik diirtiisiinii de
besleyebilmektedir. Oyun, ¢ocuklara enerjilerini bosaltma ve dogal saldirganlik
duygularini saglikli bir yoldan giderme sansini verir (Yavuzer, 1984, Akt. Tural, 2005:
74).

2.4.3. Oyunun Sosyal, Duygusal ve Dil Gelisimi Uzerindeki Etkileri:

Cocuk sosyal olarak gelisirken ogrendikleri sayesinde kendi kisiligini de
gelistirir. Oyun, oyuncuya kendi karakterini gerceklestirme imkani1 vermektedir. Bazi
cocuklar oyunlarda kendilerini ve fikirlerini kabul ettirmek, digerlerini yonetmek
isterler ve karsilikli etki altina alma savasi baglar. Bu sayede cocuklarda yoneticilik,
liderlik 6zellikleri gelistirilir. Oyun igerisinde diiriistliik benimsendiginden, kisiye karsi
sayginlik duygusunu da kazandirir (Hazar, 2005, Akt. Kuru, 2009: 44 ).

Bir¢ok bilim adami kisilik gelismesinde oyunun ¢ok 6nemli bir rolii oldugunu
tespit etmistir. Hatta ileriki yaslarda ortaya konulan kisilik 6zelliklerinin, psikolojik
yansimalarin, ¢ocuklukta oynanan oyunlar igerisinde sekillendigi ileri siiriilmektedir

(Hazar, 2000, Akt. Ozdemir, 2006: 22 ).

Cocuk oyun yoluyla mutluluk, seving, acima, korku, kaygi, dostluk, diismanlik,
kin, nefret, sevgi, sevilme, sevme, giiven duyma, bagimlilik, ayrilik, 6lim gibi bir¢ok
duygusal tepkiyi 6grenirken ayni1 zamanda baz1 duygusal tepkilerini kontrol etmeyi ve

denetim altina almay1 da dgrenebilir (Mangir ve Aktas, 1993, Akt. Ozdenk, 2007: 73).
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Swee (1994), cocuklarin oyun ve dil kaliplar1 arasindaki iliskilerini incelemistir.
Yaglar1 3-6 arasinda degisen 56 g¢ocukla c¢alismistir. Cocuklarin oyun ve dile iligkin
gbzlemlerini standart bir oyun ortaminda (ev, sif) yapmustir. Bu gozlemler aymi
zamanda kaydedilmis ve daha sonra da analiz edilmistir. Sonugta oyun ve dil diizeyleri
arasinda yiiksek bir iliski bulunmustur. Ayni sekilde Levy de (1992) cocuklarin
anaokuluna gelmeden Onceki yillarinda zenginlestirdikleri oyun deneyimleri ile
cocuklarin artan dil diizeyleri arasindaki iliskiyi ortaya koymustur (Ahioglu, 1999, Akt.
Ozdenk, 2007: 74).

Oyunda c¢ocuk, ¢esitli meslek gruplarimi taklit ederek, o roliin kurallarini
Ogrenebilir. Ayrica, tesekkiir etme gibi sézel ve konusan birini dinleme gibi sozel

olmayan kurallar1 6grenebilir (Mangir ve Aktas, 1993, Akt. Tural, 2005:).

Cocuklarin sosyal becerilerini kazanmalarinda 6nemli olan iki beceriden biri
oyun, digeri ise yasitlar1 ile iletisim kurmasidir. Yasitlariyla birlikte oyun oynayan
cocuk, sosyal yasamla ilgili baz1 beceri ve davranis ornekleri kolaylikla 6grenilebilir.

(Biger, 2000, Akt. Ozdenk, 2007:72).

Yaklasik olarak dokuz yiizyil énce yasamis Tiirk bilgini Ibni Sina, oyunu gok
seven bir insanmis. Cocuklugunda bir glin oynarken yash bir adam, “Sen ¢ok akillisin,
ileride bilim adami olacaksin, sana oyun yarasir m1? Derslerine ¢alis” dediginde, heniiz
cocuk olan Ibni Sina su cevabi verir “Her yasin bir hali vardir. Cocuklugun yakisig da
oyundur. Her yasin hakki verilmelidir’ (Kurt, 1990; Akt. Ozdemir, 2006: 22).

2.5. MATEMATIK

Bu kesimde, Matematigin ne oldugu iizerine akilda olusan sorular

yanitlanmaktadir.

2.5.1. Matematik Nedir?

“Matematik nedir?”” sorusuna cevap niteliginde farkli ifadeler kullanilabilir
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(Busbridge ve Ozcelik, 1997, Akt. Tural, 2005: 26):

- Matematik say1 ve uzay bilimidir.

- Matematik, tiim olas1 modellerin incelenmesidir (Sawyer).

- Matematik, kullanilabilecek yollardan bagimsiz olarak, kendi iginde ¢alismanin da
hesaba katildig1 uygulamalarla ilgilidir (Bole).

- Matematik, deneyim alanlarini organize etme etkinligidir (Freudenthal).

- Matematik, bireyin ¢evresindekileri siralama, organize etme ve denetim altina almada

yararlandig1 islemlerin 6zellikleriyle ilgilenir (Peel).

“Matematik nedir?” sorusuna verilen cevaplarda bugiline kadar tam bir
birliktelik saglanamamistir. Bunun baslica nedenlerini, matematigin olusmasina iliskin
felsefi yaklagimlarin, amaglarin g¢esitliligi ve Matematik yapanlarin matematigi
anlayislarindaki farkliliklar olusturmaktadir (Altun, 2002:1).

Baykul, Matematigi bilimde oldugu kadar giinliik yasantimizdaki problemlerin
coziimiinde kullanilan bir arag, mantikli diisiinmeyi gelistiren bir sistem, diinyay1
anlamamizda ve c¢evremizi gelistirmemizde yardimci olan bir disiplin olarak
tanimlarken, Galileo de matematigi “Doganin biiyiik kitabt yalnizca onun yazildigi dili
bilenler tarafindan okunabilir; o dil Matematiktir” seklinde tanimlamistir (Akt. Tural
2005:25-27).

Matematik, uzay ve sayilar hakkinda dikkatlice diisiindiigiimiiz bir bilimdir
(Adler, 1962: 6).

TDK Matematik Terimleri S6zliigiinde matematigin tanimi sdyle verilmektedir:
“Bi¢im say1 ve g¢okluklarin yapilarini, 6zelliklerini ve aralarindaki iliskileri usbilim

yoluyla inceleyen ve sayi bilgisi, cebir, uzam bilgisi gibi dallara ayrilan bilim”.

Matematik dil, 1k, din ve ilke tamimadan uygarliklardan uygarliklara

zenginleserek gegen saglam, kullanisl ve evrensel bir dil, bir ekinliktir. Birey igin,
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toplum ig¢in, bilim igin, teknoloji i¢in vazge¢ilmez degerdedir. Yayilma alanina ve
derinligine sinir konamayan bir bilimdir, bir sanattir (Karagay, 1985: 175).

Matematik en sade sekliyle “yasamin bir soyutlanmis bi¢cimi” olarak tanimlanir
(Altun, 2006: 224).

Matematik, insanlarin kendileri i¢in tirettikleri, tiretirken haz duyduklari, aslinda
var olmayan seyler hakkindaki dogrular1 ortaya koymayi amaglayan bir oyundur.
Matematigin ne olmadigini belirtmek, tanimin1 yapmaktan daha kolaydir. Her seyden

once Matematik hesaplamalardan ibaret degildir (Umay, 2002: 280).

Matematik biliminin konusu, sayi, nokta, kiime gibi soyut nesneler ve bu tiir

nesneler arasindaki iligkilerdir (Altun, 2002:1).

2.5.2. Matematik Nasil Dogmustur?

Matematikte dikkate deger ilk bilgiler Babil, Misir ve Cin uygarliklarinin
kalintilarinda gorilir. Bu kanitlara dayanilarak, eski uygarliklardan beri birikerek
giinimiize erigsen Matematiksel birikimin en az 6000 yillik bir geg¢misi oldugu
sOylenebilir. Bircok uygarligin kurulus ve yikilisini seyrederek bu uzun ve zahmetli
yolu asarak giiniimiize ulasan bu bilgiler, bugiin de ilk kez ortaya ¢iktiklar1 giinkii kadar
taze, dogru ve gorkemlidirler. Bu sebeple Matematik evrensel bir dil niteligi tasir
(Karagay, 2008).

Matematigin dogusuyla ilgili iki temel yaklagim vardir. Bunlardan birincisi,
matematigi insanin kendisinin icat ettigi, ikincisi ise, matematigin evrende var
oldugu insanin onu zaman iginde fark ettigidir. ikinci goriisii destekleyen dogal
kanitlar oldukca fazladir. Dogada her sey kararli davranmaktadir. Bir filize dizili
yapraklarin filize yapisma noktalar1 arasinda esit agilar vardir. Fasulye filizi ¢ubuga
tirmanirken tam bir helis ¢izmektedir. Bir helis bir noktadan belli yiikseklige
dolanarak ¢ikmak icin en kisa yoldur. Ar1 petegi diizgilin altigendir. Diizgiin altigen
diizlemi homojen Ortebilen ¢okgensel bdlgeler arasinda bir kdseden en az sayida
ayrit gikarmak suretiyle yapilanidir. Bdylece en az malzeme ile diizlemi parsellemek

miimkiin olmaktadir. Gok cisimleri konik yollar {izerinde kosarlar. Aygigeginin
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tohumlari, biri saga digeri sola dénen ve birbirini kesen iki grup logaritmik sarmal
sekline dizilmislerdir. Isik diizleme deyince, dik dogrultuyla esit ac1 yaparak yansir.
Dogada ve evrendeki kararliligin Matematikle iliskisi agiktir. Bundan otiiridiir ki,

Matematik yapmakla evreni ve evren igindeki olaylar1 agiklayacak bilgi iretilir

(Alkan ve Altun, 1998: 5).

2.5.3. Ni¢in Matematik Ogreniyor Ve Ogretiyoruz?

Matematik egitimi, bireylere fiziksel diinyay1r ve sosyal etkilesimleri anlamaya
yardimci olacak genis bir bilgi ve beceri donanimi saglar. Cesitli deneyimlerini analiz
edebilecekleri, agiklayabilecekleri, tahminde bulunacaklar1 ve problem ¢ozebilecekleri
bir dil ve sistematik kazandirir. Ayrica yaratici diisiinmeyi kolaylastirir ve estetik
gelisimi saglar. Bunun yani sira, ¢esitli Matematiksel durumlarin incelendigi ortamlar

olusturarak bireylerin akil yiirlitme becerilerinin gelismesini hizlandirir.

Matematik 6grenmemiz ve Ogretmemizdeki amaglari kavrayabilmek igin

Matematik egitiminin genel amaglar1 ve 6gretiminin genel gerekgelerine goz atilabilir.

2.5.3.1. Matematik Egitiminin Genel Amaclar::

Milli Egitim Bakanlig1 program kitabinda asagidaki amaglara yer verilmektedir:

1. Matematiksel kavramlar1 ve sistemleri anlayabilecek, bunlar arasinda iligkiler
kurabilecek, bu kavramlari, sistemleri giinliik hayatta ve diger 6grenme alanlarinda
kullanabilmeleri,

2. Matematikte veya diger alanlarda ileri bir egitim alabilmek igin gerekli
Matematiksel bilgi ve becerileri kazanabilmeleri,

3. Mantiksal tiime varim ve timden gelimle ilgili ¢gikarimlar yapabilmeleri,

4. Matematiksel problemleri ¢ozme siireci iginde kendi Matematiksel diisiince ve
akil yiiriitmelerini ifade edebilmeleri,

5. Matematiksel diistincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylasmak igin
Matematiksel terminoloji ve dili dogru kullanabilmeleri,

6. Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin kullanabilmeleri,
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7. Problem ¢06zme stratejileri gelistirebilecek ve bunlart giinliik hayattaki
problemlerin ¢6zlimiinde kullanabilmeleri,

8. Model kurabilecek, modelleri sozel ve Matematiksel ifadelerle
iligkilendirebilmeleri,

9. Matematige yonelik olumlu tutum gelistirebilecek, 6zgiiven duyabilmeleri,

10. Matematigin giiciinii ve iliskiler ag1 iceren yapisini takdir edebilmeleri,

11. Entelektiiel meraki ilerletebilmeleri ve gelistirebilmeleri,

12. Matematigin tarihi gelisimi ve buna paralel olarak insan diislincesinin
gelismesindeki  roliinii  ve degerini, diger alanlardaki kullanimmin O6nemini
kavrayabilmeleri,

13. Sistemli, dikkatli, sabirl1 ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilmeleri,

14. Arastirma yapma, bilgi tiretme ve Kullanma giiciinii gelistirebilmeleri

15. Matematik ve sanat iliskisini kurabilecek, estetik duygular gelistirebilmeleri

beklenmektedir (M.E.B., 2009: 9).

2.5.3.2. Matematik Ogretiminin Genel Gerekgeleri:

1. Matematik giilii, 6zIi ve belgin evrensel bir iletisim araci olup, biitiin ¢aglarda
insanligin ortak dili olmustur. Bu niteliklerden 6tiirii yaygin 6gretimde yarar1 ve hatta
gereksinimi vardir.

2. Yetigkin insanin kendi gilindelik yasaminda Matematik bilgi, is ve meslekte
Matematik bilgi ve becerisine gereksinme vardir.

3. {leri diizeydeki dgrenim igin yeterli Matematik bilgi ve becerisine gereksinme vardir.
4. Matematige 0zel yetenegi olanlar1 ve matematigi bir sanat ya da bir zevk araci olarak
gosterecek kisilere gerekli bilgilerin  kazandirilmasi, egitimin hedefleri arasinda
olmalidir.

5. Matematik, mantiksal diisiinmeyi Ogrenmenin; kesinlige erismenin ve evrensel
dogrular1 bulmanin bir aracidir. Bu araci kullanmay1 6gretmek, gerekli ve yararlhidir

(M.E.B., 2009: 9).

Matematik 6gretiminin temel ilkelerini Altun (2006) soyle vermektedir:
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Kavramsal temellerin olusturulmasi

Onsartlilik iliskisi

Anahtar kavramlara 6nem verme

Ogretimde dgretmen ve dgrencinin gdrevlerinin iyi belirlenmesi

Ogretimde gevreden yararlanma

Arastirma ¢alismalarina yer verme

Matematige karst olumlu tutum gelistirme (Altun, 2006: 9-14).

Matematik ve Ogretiminin 6nemini (Karacay, 1985) oldukca ikna edici bir

sekilde vermektedir:

Bir ulusun egitim dizgesinde matematige ayrilan yer, o ulusun kendi dilini 6gretmek
i¢in ayrilan yere esdegerdir. Ogrencilerin Matematikteki basar1 diizeyinin, 6teki
derslerde gosterdikleri bagaridan daha belirleyici bir rol oynadigi kanisi, toplumda

yaygin bir kanidir. O halde, Matematik 6gretiminin neden gerekli oldugunun herkes

tarafindan iyice bilindigi varsayilabilir (Karacay, 1985:180).

Matematik 6gretiminin en 6nemli amact bireyin hayatta karsilasabilecegi sorun
ve problemleri en kisa yoldan ¢dziime kavusturmaktir (Baykul, 1997, Akt. Ozsoy, 2003:
112).

Herhangi bir konuda ogrencilerin karsilastiklar1 giicliikleri bilmek, 0grenme
lizerine yapilan caligmalar icin 6nemli bir ilk adimdir. Bdyle bir bilginin sonraki
calismalarla  sentezlenmesi ve baglanti  kurulmasi; gelecek  miifredatlarin
diizenlenmesinde ve 6gretim modelinin olusturulmasinda 6nemli bir temel sayilacaktir

(Rasmussen, 1998, Akt. Tatar ve Dikici, 2008: 184).

Birgok insana gore Matematik, hayatin1 zehir eden derslerden, igine korku salan
sinavlardan ve okulu bitirir bitirmez kurtulacag:i bir kdbustan ibarettir. Bazilar iginse
Matematik, hayati anlamanin ve sevmenin bir yolu olabilmistir. Ciinkii sevmenin yolu,
her seyde oldugu gibi burada da anlamaktan geger. Anlayabildigimiz seyleri severiz.

Anlayamadiklarimiza kars1 ise olumsuz bir tutum sergileriz (Soylu ve Tatar, 2006: 503)
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2.5.4. Matematik Ogretimi

Matematik 6gretiminin nasil olmasi gerektigi konusundaki tartismalarin Plato
Akademisine kadar; yani 2500 y1l geriye giden bir ge¢misi vardir. Orgiin egitimin biitiin
diinyada yayginlik kazandigi 20. yiizyil basglangicindan sonra diger alanlarda oldugu
gibi Matematik o6gretimi hem icerik hem de Ogretim yontemleri agisindan sik sik
tartisma ve inceleme konusu olagelmistir. Hatta 1899 yilinda H. Fehr ve C. A. Laisant
tarafindan Uluslararas: bir komisyon kurulmustur (Hawson, pp.88). Bu komisyon, bir
yandan tek baglarina yaptiklari ¢alismalari destekliyor, ¢ikardiklari L'Enselgnement
Mathematiwque adli dergisiyle konuya katkida bulunuyor ve her dort yilda bir toplanan
Uluslararas1t Matematik Kongresinde daha boyutlu tartismalar agiyordu. 1960 yillarinda
Matematik ve fen 6gretimi pek ¢ok iilkede goriilmemis bir 6nemde giindeme geldi.
Ulusal ve Uluslararasi Matematik Kongresi, Matematik 6gretimini konu edinecek bir alt
komisyon kurdu. Uluslararas1 Matematik Ogretimi Komisyonu adin1 alan bu komisyon

simdi her dort yilda bir toplanmaktadir (Karagay, 1985: 174).

Yetkin, Matematikte kavramayi gelistirmenin Onemli fakat giic bir hedef
oldugunu ifade ederek; Ogrencilerin Matematikteki 6grenme giiclikklerini ve bu
giicliiklerin kaynagini bilmenin, onlar1 gidermek i¢in 6gretim yontemi olusturmanin bu
hedefe ulagsmada 6nemli bir adim oldugunu belirtmistir (Akt. Tatar ve Dikici, 2008:

184).

2.6. OYUNLARLA OGRETIM

Oyunlarla 6gretim 6zellikle kiiciik siniflarda kullanilan bir yontemdir. Oyunlar
cogunlukla dgrenilenin pekistirilmesi asamasinda kullanilir. En iyi oyun, Matematiksel
etkinligin yapilmasini agik¢a istemeyen, ancak oyunu kazanmak i¢in bu Matematiksel
etkinliklerin kesinlikle yapilmasin1 gerektiren oyundur. Oyun i¢inde yer alan soru ve
sorular smifa sorulur, yarigsma havasi estirilir. Cevaplar dogruysa bir kazanma sansi
dogar, yanligsa yeniden diisiinmeye doner. Bu yaris bireysel ve gruplu olarak
siirdiiriilebilir. Ogretmenin smif igi oyunlar1 bilip iyi diizenleyebilmesi onemlidir

(Altun, 2002: 52).
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Oyunla 6gretimin amaci, ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel gelisimleri ile sosyal
uyum ve duygusal olgunluklarini en iist diizeye g¢ikarmaktir. Oyunlardan ¢ocuklara

uygunluklari 6lglisiinde yarar saglanabilir (Tamer, 1990, Akt. Tural, 2005: 73).

Oyunu bir egitim aract haline getiren, ¢ocuk bahgelerinin kurucusu Frébel,
¢ocuk oyunlarini insan hayatinin ¢ekirdegi olarak gormekte, insanlarin derinlerde olan
en iyi yeteneklerinin oyun yolu ile kendini gosterdigini iddia etmektedir. Frobel, bu
alanda yalnmiz teorik gorisler ileri siirmekle kalmamis; bunlar1 kurdugu g¢ocuk
bahgelerinde de bizzat uygulamistir. Frobel metodunun gelistiricisi olan Montessori de
kendi adin1 tasiyan okullarinda 6nceden se¢ilmis oyun malzemeleri i¢inde ¢ocugun hiir

gelisimini saglamay1 amaglamigtir (Ergtin, 1980: 103).

Oyunlar beynin gelismesini ve Matematige ¢cocugun ilgisinin artmasini saglar.
Cilinkii 6grenci dnce oyunu yaparken diisliniir, beyninde bir hareketlenme baslar ve bu
soruyu bilmenin temelinin Matematik oldugunu kesfedince ise ¢Oziimii nasil
yapabilecegini 6grenir (Biiyiikkececi, 2004, Akt. Tural, 2005: 97).

May (1995), Ogrenciler ve dgretmenlerin, Matematigin oyun ve etkinliklerle
eglenceli hale gelisini kesfetmelerinden dnce Matematigin okul programlari iginde en

eglenceli ders oldugunun farkina varamadiklarin belirtmistir (Akt. Tural, 2005:99).

Matematik oyunlarinin  kullaniminda su ilkelere uyulmalidir (Stupiansky,
Stupiansky&Nicholas, 1999, Akt. Tural, 200:98-99):

1. Bir tek kisinin kazanip digerlerinin kaybetmesiyle sonuglanacak oyunlardan
ka¢imulmalidir.

2. Adil yarismalar igin, ayni diizeydeki 6grencilerin karsilasmasi saglanmalidir.

3. Partnerlerin 6grenciler tarafindan secilmesi daha uygun olmaktadir.

4. [JCocuklar tutarli bir sekilde kazanmaya bagladiklarinda daha zor diizeylerde
yarigtirilmalidirlar.

5. Smufi kizlar ve erkekler olarak bolinmez. Bu durum “biz sizden iyiyiz” gibi

sagliksi1z bir tutum yaratir.
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6. Opyunlar daha fazla giiriiltii ¢cikaracag i¢in diger siniflarin rahatsiz olmayacagi
bir saatte oynanmalidir. Bitisikteki sinif 6gretmeni ile, bu konuda isbirligi i¢inde
olunmalidir.

7. Sikici ders saatleri boyunca Matematik becerileri oyunlar yoluyla

kazandirilmalidir.

Cocuklarda diistinmenin gelismesi, farkli bir problemle karsilagsmalar1 sonucu
gerceklesmektedir. Cocuklar oyunlarda  siirekli olarak farkli  problemlerle
karsilagmaktadirlar. Herhangi bir problem ile karsilasan ¢ocuk, bu problemi ¢6zmek igin
ugrasacak, bdylece farkli ¢oziim yollar iiretecektir. Ozellikle okul dncesi dénemde
cocugun Ogrenmesi ¢ok hizlidir. Bu dénemdeki ¢ocuga bilgiyi vermenin en dogal yolu
da oyundur. Oyunla Ogretilen bilgi daha kalici olabilmektedir. Bunun da nedeni
¢ocugun oyunda aktif bir sekilde uygulamali olarak d6grenmesidir (Kildan, 2001, Akt.
Ozdenk, 2007:71).

Oyun bir egitim araci olup, temel egitimin biitiin dallarinda hem 6gretim metodu
hem de 6gretim aracidir. Oyunla egitim kazanma ve kaybetme anindaki hareketlerini
gorme ve degerlendirme becerilerini kazandirir. Oyunla egitim sonucunda, 6grenilenler
daha iyi hafizada kalir, karsilastirma yapilir, karar verme ustaligi gelisir ve Ogrenci

davraniglarini olumlu yonde etkiler (Araci, 2000. Akt. Aytekin, 2001:36-37).

Bu yontemle 6grencilerin bir takim oyunlar yardim ile eglenerek ve yarisarak
ogrenmeleri saglanabilir. Her seviye i¢in oyunlar hazirlanabilir. Uygulamalar1 konuya,
stireye ve amaca bagli olarak bireysel, ikiserli kiiglik gruplar ya da biiyiik gruplar
bi¢ciminde yapilabilir. Oyunlar, katilmin yiiksek olmasinda, dikkati toparlamada ve
pekistirmenin saglanmasinda yararli yapilardir. Ogretmenler oyunlar1 kullanirken
Matematiksel bilgilerin, oyun igerisinde yer alis bi¢imine, akis sirasina, soru ve
aciklamalarin yeterliligine dikkat etmelidirler. Oyunlarin kullanimlar1 6ncesi planlama
yapmak yararli olacaktir. Oyunlar, pek ¢ok arag gerecin 6gretimde kullanilmasina da
olanak saglayan yapilardir (oyun kartlari, sema ve grafikler, hesap makinesi, bilgisayar,
tepegdz, vb.). Nitelikli ve 1yi hazirlanan oyunlar ile 6gretim kalitesini yiikseltilmesine

katkida bulunabilir (Ugurel, 2003:27).
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Agikgoéz (2008), cocuklar i¢in oyunun yasamin vazgecilmez bir parcasi
oldugunu ifade eder. Diger yandan Ogretimde insanlarin dogal egilimlerini dikkate
almanin, Ogretimi Ogrencilerin dogal egilimine uygun olarak diizenlenmesinin
gerekliligine de inanir. Bundan dolay1r 6grenme 6gretme silireglerinde oyunlara yer
vermenin dersleri ilging hale getirecegi ve Ogrencileri derse karsi motive edecegi
belirtilir. Giinliikk yasamda oynanan birgok oyunun 6gretimsel amagla hizmet vermesi
kosuluyla smifta da oynanabilir. Ornegin sdzciik tiiretme, hadi anlat bakalim ve bunun

gibi 6rnekler sirlanabilir.

Akandere (2003) oyunla egitimde ¢ocuklar kaybetme ve kazanmanin kendi
cabalar1 sonucunda gergeklesecegini belirtir. Oyunla egitim beden egitimi, spor egitimi,
sosyal bilimler, fen bilimleri i¢in de bir 6gretim metodu olabilir. Geng bireyler oyunla
toplumsal kiiltiirti, iyiyi-kotiiyii, sosyal rolleri, saygiy1 dgrenirler ve iyi bir egitimcinin
konular1 oyuna baglayarak cocuklara ¢ok sey dgretebilecegini savunur (Akt. Ozdemir,
2006: 31).

2.6.1. Egitsel Oyunlar

Egitim amagli kullanilan oyunlar egitsel oyunlar bagligi altinda toplanmistir.
Egitsel oyunlart diger oyunlardan ayiran nokta, belli bir plan dahilinde
gergeklestirilmesi, siirecte egitim odakli olmasi ve amacin sadece kazanma anlayisindan

farkli olmasidir.

Egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda
tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigidir. Egitsel oyunlar 6zellikle 6grenmeye
yonelik olmali ve bir amagla sinif i¢ginde uygulanmalidir (Demirel, 2005: 109).
Egitsel oyunlarin genel amaglari sdyle siralanabilir:

1. Dikkati artirma,

2. Gordigiini ifade edebilme aligkanligini kazandirma,

3. Biiytik ve kiiciik kaslarini kullanabilme,
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4. Kas goz koordinasyonunu saglama,

5. Reaksiyon kabiliyetini gelistirme,

6. Cabukluk kazandirma,

7. Karar verme yetenegini kazandirma,

8. Denge saglama,

9. Gozlem yapabilme,

10. Tiirk¢eyi kurallarina uygun kullanabilme,
11. Baskalar1 ile olumlu iliskiler kurabilme,

12. Algilama yetenegini gelistirme (Akandere, 2004; Akt. Kuru, 2009:36-37).

Egitsel oyunlarin 6zellikleri soyle siralanabilir:

1. Oyunlarda sonug kestirilemez, belirsizlik vardir.

2. Oyunlarda oyuna heyecan katan kurallar ve sinirliliklar vardir.

3. Oyun ger¢ek yasamin disinda yapay ortamlarda meydana gelir. Birey burada rol
oynar. Hatalar, giiliingliikler 6nemli degildir.

4. Oyun gercek yasamdan ayridir. Gergek yasamin tiim 6gelerini igermekle birlikte
bunlarin yasanilmasinda 6zgiirliikkler daha fazladir.

5. Oyuna katilimda bireyler 6zgiirdiir. Oyuncu oyuna isterse katilir, istemezse katilmaz.
Hangi oyuna katilacagini birey kendi seger. Ciinkii zorla yapilan eylemler ve katilimlar
oyun olmaz.

6. Oyunun kendisi ve oyun ortami haz uyandirici ve nese vericidir.

7. Oyunda bir 6diil vardir (Camliyer ve Camliyer, 1997, Akt. Kuru, 2009: 37).

Oyun secerken Ogretimin hedefleri, 0gretilecek konunun ozellikleri, 6gretim
stiresi, 6grencilerin yas grubu, biligsel gelisim diizeyleri, sosyo-kiiltiirel ¢evreleri, okul
veya smifin maddi imkanlari, sinifin fiziki kosullar, 6zellikle bedensel oyunlar i¢in
mevsimler, oyunun orijinalligi, ilgi ve dikkat ¢ekebilecek 6zellikte olmasi vb. kriterler

g6z oniinde bulundurulmalidir (Tural, 2005: 101).
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Bir oyun 6gretilirken su hususlara dikkat edilmelidir:

- Oyun plan1 hazirlanmalidir.

- Oyun 6gretilmeye baglamadan once iyice 6grenilmelidir.

- Oyun tanitilmadan 6nce oyun materyalleri hazirlanmali ve oyun &gretilirken
kullanilacak arag- geregler tanitilmalidir.

- Ogretilecek oyunu rahatga dgrenebilmeleri i¢in dgrenciler, ¢ok resmi olmamakla
birlikte bir diizene sokulmalidir.

- Oyunun adi ve kurallar, anlasilir bir dille anlatilmali, oyun ilerledikce
uygulanacak kurallar, baslangicta degil yeri geldikce agiklanmalidir.

- Oyun tanitildiktan sonra anlagilmayan hususlar var m1? Sorusu sorulmalidir.

- Oyunda avantaj saglayan hususlar belirtilmelidir.

- Oyunu baglatan ve bitiren isaretin 6nemi anlatilmalidir.

- Oyunun yapisina gore varsa grup liderlerinin veya ebenin gorevleri
acgiklanmalidir

- Oyun 6gretiminde mutlaka deneme yapilmalidir (Aytekin, 2001: 46-47).

Egitim-6gretim siirecinde etkili 6grenmeyi saglamak amaciyla kullanilabilecek oyun
ve etkinliklerle 6gretimin, 6grenme-Ogretme silirecine sundugu avantajlar su sekilde

siralanabilir (Tural, 2005:94-95);

1- OOyunlarda ¢ocuklar pasif pozisyonda degil, rolleri geregi aktiftirler. Derslerin
ogrenci merkezli islenmesi, 6grencinin bu siirecin aktif bir katilimcis1 olmasi, oyunla
ogretimin ¢agdas bir yaklagim oldugunu gostermektedir.

2- Baz1 oyunlarin bireysel, baz1 oyunlarin ikiserli-licerli-dorderli gruplarla, bazi
oyunlarin rekabete dayali, bazi oyunlarin igbirligine dayali olmasi; oyunlarin fiziksel,
mantiksal (zihinsel), teknolojik vb. tiirlerde olmasi; 6grencilerin sadece biligsel degil,
ayn1 zamanda fiziksel, kisisel, sosyal, duyussal vd. birtakim 6zelliklerini de gelistirmeye
katk1 saglayabilir.

3- Oyunlar, egitici etkinlikler cocuklarin gelisim donemlerine uygun ve tasidigi
ozellikler itibariyle de onlar1 doyurucu oldugu icin, onlarin dogal zihinsel, sosyal ve

kisisel gelisim siireglerine de zarar vermeyebilir.
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4- Oyunlar, daha baslangicta ¢ocuklarin dikkatini ¢ekebilir ve onlar1 6grenilecek
konuya motive edebilir.

5- Her oyun veya etkinlikten 6nce, bir dogru-yanlis testi uygulamak, konuyla ilgili
kavram ve bilgileri 6grencilerin hatirlamasini kolaylastirabilir.

6- Oyun ve etkinliklerle 6gretim, 6grenilen konularin pekistirilmesinde de etkili bir
yontem olabilir. Bu 6zelligi yontemin sadece pekistirmede kullanildigini degil; kullanim
alaniin genisligini, islevlerinin fazlaligin1 géstermektedir.

7- Oyun ve etkinlik igerisinde var olan resimlerin renkli olusu, kimilerinin
karikatiirize edilmis olmasi, bazilarini ¢izgi film kahramanlar1 vb. se¢ilmis olmasi da,
calismalarin 6grenciler igin ilgi ¢ekici ve sevimli olmasini saglar.

8- Oyunlarin ve etkinliklerin sonu¢ boliimiinde, kazananin veya dogru yapanlarin
desifre edilmesi, 6grencilerin cevaplari kontrol edebilmeleri i¢in gereklidir.

9- Oyun ve etkinliklerin uygulanmasi biitiin 6grencileri kapsayacak sekilde
planlandigindan ve etkinliklerde kullanilacak malzemelerin sayist da buna gore
diisiiniildiginden, hicbir cocuk disarida kalmayacak ve her ¢ocugun derse katilimi
saglanmis olur.

10- Oyun ve etkinliklerle 6gretim, disiplin sorunlarint azaltarak sinif yonetimine
olumlu katkida bulunabilir.

11- Oyun ve Etkinliklerle 6gretim, dgrencilerin Matematik dersini sevmelerini,
ogrenme faaliyetlerine severek ve isteyerek katilmalarimi saglayarak, matematige karsi
olan tutumlarini pozitif yonde etkileyebilir.

12- Oyun ve Etkinliklerle &gretim, Ogrenci basarisinin zaman iginde gittikge

artmasini saglayabilir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu kisimda arastirmanin yontemi, arastirma grubu, veri toplama araci ve siireci

ile veri analizi yer almaktadir.

3.1. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu calisma, ilkdgretim birinci sinif Matematik dersindeki islem becerilerinin
kazandirilmasinda oyunla Ogretimin basar1 iizerindeki etkisini ortaya koymak igin

yapilan deneysel bir ¢alismadir.

Bu ¢alismada 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Bu desende; denek havuzundan biri deney ve biri kontrol grubu olarak olmak fiizere iki
grup belirlenir. Deneklerin uygulama oOncesinde bagimli degiskenle ilgili Glglimleri
alinir. Uygulama stirecinde de etkisi test edilen deneysel islem deney grubuna verilirken
kontrol grubuna verilmez. Son olarak gruplardaki deneklerin bagimli degiskene ait
Olgtimleri ayni arag kullanilarak tekrar elde edilir. Bu desen bir iligski deseni olarak da
adlandirilabilir. Ciinkii ayn1 kisiler bagimli degisken iizerinde iki kez olgtiliirler. Farkli
deneklerden olusan kontrol ve deney grubu 6l¢iimlerinin karsilastirilmasindan dolay:
iligkisiz desen niteligi de gosterir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2008). Asagidaki tablo, bu

arastirmada kullanilan deseni vermektedir.

Tablo: 2. Arastirmanin deseni

Gruplar On-test Islem Son-test
Deney Grubu Basar1 Testi Oyunla Ogretim Basar1 Testi
Kontrol Grubu Basar1 Testi Geleneksel Basar1 Testi
Yontemle Ogretim
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3.2. ARASTIRMA GRUBU

Arastirma grubunu izmir ili Cigli ilgesinde bulunan Biiyiik Cigli Ilkogretim
Okulu 1. siif 6grencileri olusturmaktadir. Deney grubu (23 kisi) ve Kontrol Grubu (23

kisi) olmak iizere toplam 46 6grenci arastirmaya katilmistir.

3.3. VERI TOPLAMA ARACI

Deney ve kontrol gruplarinda Toplama ile Cikarma islem becerileri
kazanimlarinin Ol¢lilmesinde uzman goriisiine bagvurularak olusturulmus basari testi

kullanilmuistir.

Basari testi, ilkogretim 1. simif Matematik ders miifredatinda yer alan toplama ve
cikarma islem becerileri kazanimlarinin her birini dlgecek tiirden klasik ve bosluk
doldurmali sorulardan olusturulmustur. Toplama islemi basar1 testinde 14, Cikarma
islemi basar1 testinde 8 soru yer almaktadir. Soru sayilar1 toplama ile ¢ikarma islemleri
icin programda gegen kazanim sayilar1 gz Oniine alinarak, her kazanim i¢in en az bir

soru seklinde belirlenmistir.

Basar testi puanlamas1 100 tam puan {lizerinden yapilmis olup her bir sorunun
puanlandirilmasi, sorularin beceri diizeyine gore artis gostermektedir. Ornegin; toplama
islemi basar1 testinde sentez diizeyindeki 12. soru 9 puan diger her bir soru 7’ser puan
olarak belirlenmistir. Cikarma islemi basar1 testinde ise sentez diizeyindeki 6. soru 20
puan, kalan sorular da 12’ser puan olarak belirlenmistir (Ek: 3). Degerlendirme

yapilirken, bos ve yanlis yapilan ¢oziimlere 0 puan verilmistir.

3.4. VERI TOPLAMA SURECI

Siireg 2008-2009 egitim ve 0gretim yilinin ikinci doneminde 9 subat tarihi ile

baslamis ve 13 mart itibariyle sonlanmstir.
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Baglangigta birer giin ara ile her iki gruba da toplama ve ¢ikarma islemi basari
testleri On-test olarak arastirmaci tarafindan, siiflarda 45 dakikalik zaman dilimlerinde
uygulanmistir. Bunun takibinde deney grubunda 2 hafta boyunca toplama isleminin
O0gretimi oyun kullanilarak yapilmistir. Toplama islemi 6gretim siireci sonrasinda
toplama iglemi son-test sonuglart alinip, ¢ikarma iglemi Ogretim siireci ile devam
edilmigtir.  Uygulama her giin 45’er dakikalik zaman dilimlerinde oyunlarla
gerceklestirilmistir. Kontrol grubunda ise simif Ogretmeni tarafindan uygulamadaki

yontemlerle (oyunla 6gretim yapilmadan) 6gretim yapilmustir.

Uygulama sonrasinda basart testi son-test olarak uygulanarak puanlandirilmistir.

Elde edilen 6grenci not tablolar1 asagidaki gibidir:

Tablo: 3. Toplama islemi i¢in deney grubunun basari testi sonuglari

ON-TEST | SON-TEST
1. GULIZ 7 28
2. ZULAL 16 21
3. BATUHAN 19 73
4. MUHAMMET | 19,5 45,5
5. HIRANUR 35 56
6. GULCE 35,5 52,5
7. ERKAN 7 16
8. HELIN 50 52,5
9. MELEK NUR | 60,5 73,5
10. KAZIM 50 81,5
11. EMRE 28 64,5
12. BARAN 23 59,5
13. GAMZE 39 68
14. DENIZ 46 82,5
15. SERDAR 50 455
16. BERK 51 91
17. OMERHAN 16 60,5
18. IREM 23 73,5
19. SUDE 40,5 75,5
20. DILARA 20 30,5
21. BETUL 43,5 61
22. ERDEM 68 84
23. RABIA 21 21
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Tablo: 4. Toplama islemi igin kontrol grubunun basar1 testi sonuglari

ON TEST SON TEST

1.AZAD 40 80,5
2. EMRE 17,5 3,5
3. SERAY 66,5 75
4. DILARA 36 38,5
5. SALIM 28 38,5
6. OMER 17,5 14,5
7. BUSRA 35,5 47
8. HAZAL 21 50,5
9. FURKAN |19 17,5
10. BERKEN | 17,5 19
11. BUGRA 0 10,5
12. ISA 7 16
13. SERDINC |21 91
14. TUGBA 19 24,5
15. EMIRCAN | 7 23
16. EZGi 7 0
17. ASLI 10,5 33
18. MELIH 12,5 51
19. ESRA 26,5 18
20. ILAYDA |7 40
21. GOKCAN | 44 66,5
22. MUSTAFA | 31,5 87,5
23. SELIN 53 83,5




Tablo: 5. Cikarma islemi igin deney grubunun basari testi sonuglari

ON-TEST | SON-TEST
1. EMRE 34 62
2. GULCE 42 60
3. MELEK NUR | 40 60
4. HELIN 12 58
5.OMERHAN |0 70
6. SERDAR 42 52
7.BATUHAN |6 76
8. BETUL 6 40
9.MUHAMMET | 4 62
10. SUDE 12 72
11. GAMZE 24 64
12. BARCIN 0 40
13. ERKAN 2 30
14. KAZIM 12 92
15. BERK 46 80
16. IREM 18 78
17. HIRANUR |20 66
18. DENIZ 14 80
19. DILARA 18 26
20. ERDEM 32 74
21. ZULAL 10 10
22. RABIA 0 28
23. GULIZ 10 64




Tablo: 6. Cikarma islemi igin kontrol grubunun basari testi sonuglari

ON-TEST | SON-TEST

1. BUGRA 42 0

2. SERAY 46 78
3. EZGi 0 0

4. ASLI 0 0

5.EMIRCAN |0 2

6. AZAD 6 68
7. BUSRA 12 36
8. ILAYDA 8 54
9. MUSTAFA |40 78
10. SELIN 32 76
11. GOKCAN |28 72
12. ISA 0 12
13. SERDINC | 22 82
14. TUGBA 16 30
15. FURKAN | 4 20
16. OMER 2 30
17. BERKEN |8 26
18. GOKHAN |0 30
19. DILARA | 34 63
20. ESRA 4 12
21. HAZAL 6 24
22. MELIH 10 48
23. EMRE 2 0
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3.5. VERI ANALIZi

Basar1 Testinden elde edilen veriler SPSS (Statistical Programme Social
Science) 11 paket programi ile degerlendirilmistir. Deney ve kontrol gruplar1 arasinda
fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in bagimsiz gruplar (Independent-sample) t testi,
gruplarin kendi icinde, aragtirma On test ve son test sonuclari arasinda fark olup
olmadigin1 belirlemek i¢in bagimli gruplar (Paired Samples) t testi uygulanmuistir.

Sonuglar ise Boliim 1V de tablolastirilip yorumlanmustir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu bélimde arastirma konusunu olusturan ana problem ile alt problemlerin

analiz hesaplama sonuglari ve yorumlar1 yer almaktadir.

41. TOPLAMA ISLEMi ILE ILGILI TEST PUANLARINA ILiSKIN
BULGULAR

4.1.1. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili on test puanlari ile
kontrol grubundaki 6grencilerin on test puanlar1 arasinda anlamh bir fark var

midir?

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin “toplama islemine” iliskin Slgiilen
On test basar1 puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 bagimsiz 6rneklemler

icin t testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo: 7°de gosterilmistir.

Tablo: 7. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili On test puanlari ile

kontrol grubundaki 6grencilerin on test puanlarina ait bulgular

Puan Grup N X S t Sd p

Deney Grubu | 23 33,41 17,05
On test 1,976 44 0,054
puanlar1 | Kontrol Grubu | 23 23,67 16,37

*p>0.05

Deney grubundaki 6grencilerin 6l¢iilen toplama islemi basar1 puanlarinin 6n test
ortalamas1 (X =33.41), kontrol grubundaki Ogrencilerin  6n test puanlarindan

(Y=23.67) daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ancak istatistiksel olarak deney ve
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kontrol gruplarindaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili Olciilen “On test basari
puanlar1” arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (p>0.05). Bir baska deyisle, deney
ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin on-test toplama islemi basar1 puanlar1 birbirine
benzerdir. Gruplarin benzer olmasi c¢alismanin siirecinde elde edilecek verileri

desteklemektedir.

4.1.2. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili son test puanlari ile
kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlar1 arasinda anlamh bir fark var

midir?

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin “toplama islemine” iliskin Slgiilen
son test basar1 puanlar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigi bagimsiz 6rneklemler

igin t testi ile test edilmis ve sonuglart Tablo: 8’de gosterilmistir.

Tablo: 8. Deney grubundaki dgrencilerin toplama islemi ile ilgili son test puanlari ile

kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlarina ait bulgular

Puan Grup N X S t Sd p
Deney Grubu | 23 57,24 21,96
Son test 2,255 44 0,029
puanlar1 | Kontrol Grubu | 23 40,39 28,31
*p<0.05

Deney grubundaki 6grencilerin Slgiilen toplama islem basar1 puanlarinin son test
ortalamasi (X =57.24), kontrol grubundaki &grencilerin son test puanlarindan

(X =40.39) daha yiiksektir. Istatistiksel olarak da deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin toplama iglemi ile ilgili 6lgiilen “son test basari puanlar1” arasinda anlaml
bir fark bulunmustur (p<0.05). Bulunan bu fark deney grubunun lehinedir. Deney

grubundaki 6grenciler, kontrol grubundaki 6grencilerden daha basarilidirlar.
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4.1.3. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili on test puanlari ile

son test puanlar arasinda anlamh bir fark var midir?

Deney grubundaki 6grencilerin “toplama islemine” iligskin Olciilen 6n test ve son
test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig: bagimli 6rneklemler igin t

testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo: 9’da gdsterilmistir.

Tablo: 9. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili On test puanlar ile

son test puanlarina ait bulgular

Grup Puan N X S t Sd p
On test 23 33,41 17,05
Deney -6,998 22 0,000
Grubu Sontest |23 57,24 21,96
*p<0.05

Deney grubundaki 6grencilerin dlgiilen toplama islem basari puanlarinin son test

ortalamast ( X =57.24), on test puanlarindan ( X =33.41) daha yiiksektir. Istatistiksel
olarak da deney grubundaki 6grencilerin toplama iglemi ile ilgili dlgiilen “6n test basari
puanlar ile son test basari puanlar’” arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0.05).

Bulunan bu fark son test puanlari lehinedir.

Tural (2005) ve Altunay (2004)’1n ayr1 ayn yiiriittiikleri caligmalar1 da oyunla
ogretimin kullanildigr smiflarin, diger smiflara (egitim siireci, ders kitaplart ve
etkinlikler odakli olan smiflar) gore daha basarili oldugu seklindeki sonuglari

desteklenmistir.
4.1.4. Kontrol grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili 6n test puanlari ile
son test puanlar: arasinda anlamh bir fark var midir?

Kontrol grubundaki 6grencilerin “toplama islemine” iliskin Olgiilen 6n test ve

son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 bagimli érneklemler

icin t testi ile test edilmis ve sonuglart Tablo: 10°da gosterilmistir.
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Tablo: 10. Kontrol grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili 6n test puanlari ile

son test puanlarina ait bulgular

Grup Puan N X S t Sd p

Ontest |23| 23,67 16,37
Kontrol Grubu -3,806 22 0,001
Son test | 23 40,39 28,31

*p<0.05

Kontrol grubundaki 6grencilerin 6lgiilen toplama islem basari puanlarmin son

test ortalamast ( X =40.39), 6n test puanlarindan ( X =23.67) daha yiiksektir. Istatistiksel
olarak da kontrol grubundaki Ggrencilerin toplama iglemi ile ilgili 6lgiilen “On test
basart puanlari ile son test basar1 puanlari” arasinda anlamli bir fark bulunmustur

(p<0.05). Bulunan bu fark son test puanlar1 lehinedir.

4.1.5. Deney grubundaki égrencilerin toplama islemi erisi (son test puanlari ile 6n-
test puanlan arasindaki fark) puanlari ile kontrol grubundaki 6grencilerin

toplama islemi erisi puanlar1 arasinda anlamh bir fark var midir?

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin “toplama islemine” iliskin dl¢tilen
erigi puanlari arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 bagimsiz drneklemler igin t testi

ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo: 11°de gosterilmistir.

Tablo: 11. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi erisi (son test puanlari ile
on-test puanlar1 arasindaki fark) puanlar ile kontrol grubundaki 6grencilerin toplama

islemi erisi puanlarina ait bulgular.

Puan Grup N X S t Sd p
Deney grubu 23 | 23,83 | 16,33
Erisi 1,279 44 0,208
puanlari Kontrol grubu | 23 | 16,72 | 21,06
*p>0.05

Deney grubundaki 6grencilerin toplama iglemi ile ilgili 6l¢iilen erisi puanlarinin

ortalamasi ( X =23.83), kontrol grubundaki égrencilerin erisi puanlarindan ( X =16.72)
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daha yiiksek bulunmustur. Ancak, istatistiksel olarak deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin toplama islemi ile ilgili 6lgiilen “erisi puanlar’” arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir (p>0.05). Bu durum sdyle agiklanabilir: 2 haftalik siiregte olusturulan
cocuktaki islem becerileri ilk olarak toplama islemi ile baslayip siire¢ ilerledik¢e de
pratiklik kazandigindan, anlamli bir fark olugsmamistir. Toplama islemi i¢in ayrilan
siirenin uzatilmasiyla anlamli bir farkin olusabilecegi diisiiniilmektedir. Nitekim
toplama isleminden sonra islenen ¢ikarma islemi i¢in deney ve kontrol gruplarinin

basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark olugsmustur.

Ciftgi (2005) oyunla oOgretim yontemi ve geleneksel yontemle(6gretmen
merkezli) olusturulmus Ogrenme ortamlarinda, 4.smif Matematik dersinde alti
basamakli dogal sayilarda dort islem kazaniminin basar1 ve bilgi kaliciligini arastirmas.
Elde ettigi veriler sonucu her iki grupta da anlamli bir farklilik olmadigini, oyunla

Ogretimin basar1 ve bilgi kaliciliginda farklilik yaratmadigini ortaya koymustur.

Altunay (2004) Matematik dersinin oyunla desteklendiginde 6grenci basarisi ve
bilgi kalicilig1 lizerindeki degisimi arastirmak i¢in 72 denekle ¢aligsmis; Sonugta deney
ve kontrol gruplarinin 6n test ve son testleri arasinda deney grubu lehine anlaml
farkliliklara ulagsmistir. Basar1 puanlar1 karsilastirildiginda yine ayni sonug elde edilmis,
oyunla desteklenmis matematik egitimi alan grup diger gruba gore daha basarili

bulunmustur.

4.2. CIKARMA ISLEMi ILE ILGILI TEST PUANLARINA ILiSKIN
BULGULAR VE YORUMLAR

4.2.1. Deney grubundaki 6grencilerin ¢cikarma islemi ile ilgili 6n test puanlar ile
kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puanlari arasinda anlamh bir fark var

midir?
Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin “¢ikarma islemine” iliskin oOlciilen

On test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 bagimsiz 6rneklemler

icin t testi ile test edilmis ve sonuglart Tablo: 12°de gosterilmistir.
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Tablo: 12. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili 6n test puanlari ile

kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puanlarina ait bulgular.

Puan Grup N X S t Sd p

Deney Grubu | 23 17,57 14,88
On test 0,801 44 0,428
puanlar1 | Kontrol Grubu | 23 14,00 15,31

*p>0,05

Deney grubundaki 6grencilerin 6l¢iilen ¢ikarma islem basari puanlarinin 6n test
ortalamas1 (X =17.57), kontrol grubundaki &grencilerin 6n test puanlarindan

(X =14.00) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ancak istatistiksel olarak deney ve
kontrol gruplarindaki &grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili Olciilen “On test basari
puanlar1” arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Bir baska deyisle, deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilerin on-test ¢ikarma islemi basar1 puanlar1 birbirine benzerdir. Bu
nedenle, uygulamaya baglamak i¢in gruplar arasi farklilik goriilmemis ve uygulama igin

esit imkanlar olusmustur.

4.2.2. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili son test puanlar ile
kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlar1 arasinda anlamh bir fark var

midir?

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin “cikarma islemine” iliskin olciilen
son-test basar1 puanlart arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 bagimsiz 6rneklemler

igin t testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo: 13’de gosterilmistir.

Tablo: 13. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili son test puanlart ile

kontrol grubundaki dgrencilerin son test puanlarina ait bulgular.

Puan Grup N X S t Sd p

Deney Grubu | 23 58,43 20,57
Son test 2,931 44 0,005
puanlar1 | Kontrol Grubu | 23 36,57 29,27

*p<0.05
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Deney grubundaki 6grencilerin dlgiilen ¢ikarma iglem basari puanlariin son test
ortalamast (X =58.43), kontrol grubundaki o&grencilerin son test puanlarindan

(X =29.57) daha yiiksektir. Istatistiksel olarak da deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili 6l¢iilen “son test basar1 puanlari” arasinda anlamli
bir fark vardir (p<0.05). Bulunan bu fark deney grubunun lehinedir. Deney grubundaki
Ogrenciler, kontrol grubundaki 6grencilerden daha basarilidirlar. Uygulama siirecinde
deney grubunda oyunla 6gretimin kullanilmis olmasinin bu farkliliktaki ana etken

oldugu diistliniilmektedir.

4.2.3. Deney grubundaki égrencilerin ¢cikarma islemi ile ilgili 6n test puanlan ile

son test puanlari arasinda anlamh bir fark var mdir?

Deney grubundaki 6grencilerin “cikarma islemine” iligkin dl¢iilen 6n test ve son
test basar1 puanlar1 arasinda anlaml bir farkin olup olmadigi bagimli 6rneklemler i¢in t

testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo: 14°de gosterilmistir.

Tablo: 14. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili 6n test puanlari ile

son test puanlarina ait bulgular

Grup Puan N X S t Sd p
On test 23 17,57 14,88
Deney -9,029 22 0,000
Grubu Son test 23 58,43 20,57
*p<0.05

Deney grubundaki 6grencilerin dlgiilen ¢ikarma islem basari puanlarinin son test
ortalamasi (Y =58.43), 6n test puanlarindan (Y =17.57) daha yiiksektir. Istatistiksel
olarak da deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma iglemi ile ilgili dlgiilen “6n test basari
puanlari ile son test basar1 puanlari” arasinda anlamli bir vardir (p<0.05). Bulunan bu
fark son test puanlar1 lehinedir. Siire¢ sonunda yapilan sonu¢ odakli degerlendirme,

oyunla 6gretimin 6grencilerin basarilarina katki sagladigini géstermektedir.
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4.2.4. Kontrol grubundaki 6grencilerin ¢cikarma islemi ile ilgili on test puanlar ile

son test puanlar arasinda anlamh bir fark var midir?

Kontrol grubundaki 6grencilerin “¢ikarma islemine” iligkin Slgiilen 6n test ve
son test basar1 puanlar arasinda anlaml bir farkin olup olmadig1 bagimli 6rneklemler

icin t testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo: 15°de gosterilmistir.

Tablo: 15. Kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili On test puanlari ile

son test puanlarina ait bulgular

Grup Puan N X S t Sd p
On test 23 14,00 15,31
Kontrol -4,670 22 0,000
Grubu Son test 23 36,57 29,27
*p<0.05

Kontrol grubundaki 6grencilerin dlgiilen ¢ikarma islem basari puanlarinin son

test ortalamast ( X =36.57), on test puanlarindan ( X =14.00) daha yiiksektir. Istatistiksel
olarak da kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ikarma iglemi ile ilgili 6lgiilen “on test
basar1 puanlari ile son test basari puanlart” arasinda anlamli bir fark bulunmustur
(p<0.05). Bulunan bu fark son test puanlart lehinedir. Kontrol grubunda yapilan

geleneksel 6gretimin de 6grenci basarisina katki sagladigi goriilmektedir.

4.2.5. Deney grubundaki 6grencilerin ¢cikarma islemi erisi (son test puanlari ile 6n-
test puanlan arasindaki fark) puanlar ile kontrol grubundaki ogrencilerin

c¢ikarma islemi erisi puanlar1 arasinda anlamh bir fark var mdir?
Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin “¢ikarma islemine” iliskin oOlciilen

erisi puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 bagimsiz 6rneklemler icin t testi

ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo: 16’da gosterilmistir.
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Tablo: 16. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi erisi (son test puanlari ile on-
test puanlari arasindaki fark) puanlari ile kontrol grubundaki &grencilerin ¢ikarma

islemi erisi puanlarina ait bulgular.

Puan Grup N X S t Sd p
Deney grubu 23 | 40,87 | 21,71
Erisi 2,765 44 0,008
puanlari Kontrol grubu | 23 | 22,57 | 23,17
*p<0.05

Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili 6l¢iilen erisi puanlarinin

ortalamas1 ( X =40.87), kontrol grubundaki égrencilerin erisi puanlarindan ( X =22.57)
daha yiiksek bulunmustur. Istatistiksel olarak da deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili dlgiilen “erisi puanlar1” arasinda anlaml bir fark
bulunmustur (p<0.05). Bulunan bu fark deney grubunun lehinedir. Deney grubundaki

ogrenciler, kontrol grubundaki 6grencilerden daha basarili olmuslardir.

Siire¢ basinda gruplar benzer olarak se¢ilmis ancak oyunla 6gretimin kullanildig:
grubun basar1 puanlarinin diger gruptan yiiksek olmasi, bagariy1 arttiran 6genin oyunla

ogretim oldugunu diisiindiirmektedir.

Ciftgi (2005), ilkogretim 4. smiflarda Matematik dersinde alti basamakli
sayilarla dort islem kazaniminda 6grenme ortamini deney grubunda oyunla diizenleyip
kontrol grubu (6gretmen merkezli, geleneksel yontemin kullanildigr grup) ile
sonuclarint  karsilagtirmig; Oyunla ogretimin kullanilmasinin basariyr arttirmadig

sonucuna ulagmustir.

Tural (2005) de, ilkdgretim 3. simif Matematik konularmin dgretiminde kontrol
gruplu on test-son test modelini kullanarak oyunla 6gretim konusunda calismistir.
Gruplar arasi bagar1 ve tutumu karsilastirmis. Oyunla desteklenen 6gretimin yapildig
smifin geleneksel ogretimin yapildigi smifa goére daha basarili oldugunu, erisi
puanlarma bakarak yorumlamistir. Derse karsi tutumda ise yine deney grubu lehine

anlamali sonuglara ulagmistir.
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[Ikdgretim 1. smf Matematik ders kaynaklarini, calisma ve ders kitabi
olusturmaktadir. Ogretim siireci, 6gretmen ve Ogrencilerin ¢alisma kitabinda yer alan
etkinlikleri birlikte yapmasi seklinde siirmektedir. Ogiin ve digerleri (2008:84)’nin
hazirlamis oldugu ¢alisma kitabinda yer alan merkezdeki sayiy1 bul oyunu sadece kagit
tizerindeki bir uygulamayla yetinmektedir. Pasta dilimi seklinde hazirlanmis modellerde
ortada yer alan sayiy1 elde etmek i¢in her dilime toplandiginda o sayiy1 verecek say1

ikilileri yaziliyor. Kitabin kalan kisminda stire¢ etkinlikler araciligiyla yiiriitiilmektedir.
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BOLUM V

SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde, bulgulara dayali olarak bulunan sonuglar ve Onerilere yer

verilmektedir.

5.1. SONUCLAR

Asagida toplama ve c¢ikarma islemlerinin oyunla 6gretimine iliskin sonuglar

siralanmustir.

5.1.1. Toplama isleminin Ogretimine iliskin Sonuclar

a. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili on test puanlari ile kontrol
grubundaki Ogrencilerin On test puanlari arasinda anlamli bir fark yoktur. Gruplar
birbirine benzerdir.

b. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi ile ilgili son test puanlari ile kontrol
grubundaki 6grencilerin son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bu
fark deney grubu lehinedir. Deney grubu kontrol grubundan daha basarili bulunmustur.
c. Deney grubundaki 6grencilerin toplama iglemi ile ilgili 6n test puanlari ile son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bu fark son test puanlari lehinedir.

d. Kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili On test puanlari ile son test
puanlart arasinda anlamli bir fark vardir ve bu fark son-test puanlari lehinedir.

e. Deney grubundaki 6grencilerin toplama islemi erisi (son test puanlari ile n-test
puanlart arasindaki fark) puanlari ile kontrol grubundaki 6grencilerin toplama islemi
erisi puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Ancak, deney grubunun not

ortalamalar1 kontrol grubundan daha ytiksek ¢ikmistir.

S7



5.1.2. Cikarma isleminin Ogretimine iliskin Sonuclar

a. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili on test puanlari ile kontrol
grubundaki Ogrencilerin On test puanlar1 arasinda anlamli bir fark yoktur. Gruplar
benzerdir.

b. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili son test puanlari ile kontrol
grubundaki 6grencilerin son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir. Bu fark
deney grubu lehinedir. Deney grubu kontrol grubundan daha bagarilidir.

. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi ile ilgili On test puanlari ile son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir. Bu fark son test puanlari lehinedir.

d. Kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ikarma iglemi ile ilgili 6n test puanlari ile son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir. Bu fark son test puanlari lehinedir.

e. Deney grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi basart (son test puanlari ile on-test
puanlari arasindaki fark) puanlari ile kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ikarma islemi
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir. Deney grubu kontrol grubuna gore daha

basarilidir.

5.2. ONERILER

Bu calisma sonucunda ¢ikarma isleminde deney grubu not ortalamalar1 kontrol
grubuna gore daha yiiksek ¢ikmistir. Istatistiksel olarak da deney grubu lehine anlamli
bir farka ulasilmistir. Ancak toplama isleminde not ortalamalari deney grubunda daha
yiiksek iken istatistiksel olarak karsilastirmaya bakildiginda gruplar arasi anlamli bir
fark bulunamamistir. Toplama isleminin 2 hafta gibi kisa bir siirede islenmis olmasi
bunun nedeni olabilir. Bu yiizden toplama isleminin &gretimi daha uzun bir siireye

yaydirilabilir.

Calisma siiresince 6grencilerden ve Ogretmenden alinan kayit disi (informal)
geribildirimler olumludur. Ogrenciler Matematik dersi yapmak igin istekli hale gelmis,
Ogretmenlerine Matematik derslerini merakla bekledikleri seklinde ifadelerde
bulunmuslardir. Bagka bir deyisle oyunla 6gretim, hem 6grenci hem de 6gretmenlerin

matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglamistir. Bu konuda sinif diizeyinde
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gelistirilebilecek tutum Olgekleri ile gozlem formlart uygulanip tutumlart 6lgiilebilir.
Ayrica gozlem, goriisme-miilakat, inceleme yapilarak Ogrenci ve Ogretmenlerin

gorlsleri arastirilabilir.

Yukaridaki sonuglara bakildiginda Matematik derslerinde oyunla 6gretime daha
cok agirlik verilmesi Onerilebilir. Bunun i¢in program gelistirme uzmanlarinin, ders
kitab1 yazarlarinin, arastirmacilarin  ve ders Ogretmenlerinin oyunla Ogretim

caligmalarina daha ¢ok yer vermelerinin uygun olacagi diisiiniilmektedir.

Farkl1 okullarda, farkli derslerde ve konularda, degisik 6grenme diizeylerinde bu

caligmaya benzer uygulamalar yapilabilir.

Oyunla 6gretim konusunda Ogretmenlerin daha ¢ok bilinglendirilebilmesi igin

hizmet-igi egitim kurslar1 verilebilir.
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EKLER



EK: 1. BIRINCI SINIFTA TOPLAMA-CIKARMA ISLEMLERINDEKI
KAZANIMLAR VE BU KAZANIMLARA AIT OYUN ORNEKLEMELERI.

Bu boliimde 1. smif Matematik dersindeki toplama ve ¢ikarma islemlerinin

kazanimlarina ait oyun 6rneklemeleri yer almaktadir.
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IDOGAL SAYILARDA TOPLAMA iSLEMI|

KAZANIM (1): Toplamanin bir araya getirme, ekleme ve ¢ogaltma anlamlarini fark
eder.

OYUN 1 [FASULYE TORBALARI]

Once; iclerinde, 1°den 20’ye kadar fasulye torbalar1 olusturulur. 0’1 temsilen bir kag

tane de bos fasulye torbasi hazirlanir.

» Her 6grenci gozleri kapali, fasulye torbalarindan birini secer ve yerine oturur.

» Her 06grenci bir torba aldiktan sonra, ellerinde ka¢ fasulyeli torba oldugunu
sOyler.

» Sonrasinda arkadasiyla bir fasulye fabrikasi kurmay1 diisiinseler ve ellerindeki
bu fasulye birikimlerini ortaya koyup birlestireceklerini diisiinmelerini ve
fabrika kurmak i¢in ellerinde ka¢ fasulye oldugunu hesaplamalari, saymalari
istenir.

» Hem oyuna fiziksel hareket katma, hem de bu fasulye eklemede say1 farkliligini
saglama amagli, her Ogrencinin rahatlikla dolasabilecegi bos bir alan
olusturalim.

» Elimizle ritim tutacagimiz siiregte, alanda ellerinde fasulye torbalariyla
serbestce dolagsmalarini gerektigini sOylenir.

» Elimizle ritim tutmay kestigimiz anda karsilarinda olan ilk arkadasiyla fasulye
torbalar1 hakkinda bilgi vermelerini ve ortaklik kursalar ne kadar fasulyeleri
olacagini saymalar1 istenir.

» En yiiksek fasulye ortakligini kuracak iki kisiyi bu oyunun fabrikatorleri olarak

fotograflarini ¢ekip olusturacagimiz oyunlar panosuna asariz.

KAZANIM (2): Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal saymin toplamini bulur,

Matematik ciimlesini yazar ve modelle gosterir.
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OYUN 2 [TOMBALA]

Oncelikle sayilar1 modelle gdstermeye giris olarak ‘ellerim parmaklarim’ sarkisi

Ogretilir. Devaminda oyuna baglanir.

A\

Bu oyunda toplamlari 20 olacak sekilde kutu-1 ve Kkutu-2 (sayr kutulari)
olusturulur. Orta kutuya da ‘+’ isaretleri yazili kagitlar hazirlanir.

Sirayla bir kisi ¢ikar, kutudan bir say1 ¢eker, sonra isaret kutusundan ve son
olarak da 2. kutudan bir say1 ¢eker.

Son olarak da bunu tahtada yazili ifade etmesi, gorsellestirmesi ve sonucu
bulmasi istenir.

Isi biten kagitlar tekrar katlanip kutunun igine atilabilir.

Oyuna yaris havasi katmak icin, sinif biiyiikliigiine gore kiimelere ayrilir.
Gruplar kendilerine isimler verir. Her gruptan bireyler aralarinda sira belirleyip
bu sirayla gelerek oyunu tekrarlarlar. Ogretmen gruplara +, — verir. En fazla
artist olan grupg¢a bu oyunun birincileri olur. Bunlarin fotograflar1 ¢ekilip panoya

asilir.

OYUN 3 [SINCAP VE CEViZz]

vV V VYV V

vV V VYV V

Bu oyunda 6grenci sayisi kadar Matematik islemi hazirlanir.

Kagitlar burusturulur.

Ogrencilerden sincap olarak kutudan birer ceviz almalari istenir.

Cevizi temsil eden burusuk kagitlardan herkes sansina ¢ikan islemi, kagitlarina
yaparak cevaplar.

Cevizleri yiyip bitiren iglemi tamamlayan, islemlerin altina isimlerini de yazar.
Islemi bitiren kutudan baska cevizler alir ve oyun yarim saat devam eder.

Dersin bitiminden 15dk 6nce siire dolar.

Kutulardan ¢ikan yenmis cevizi en fazla olan yarismaci oyun birincisi olur.
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OYUN 4 [KAPALI GOZLE NiSAN ALMA]

» Derste tahtaya hazirlanan bir dart (ok atma tahtasi) ya da onceden tahtaya
¢izilmis bir say1 dart1 hazirlanabilir.

Ogrenciler iki gruba ayrilir.

Grup elemanlart sirayla tahtaya gelir, gozleri baglanir.

Elindeki kalemle dartta yazan sayilardan iki tane segcmesi saglanir.

Cikan sayilar1 toplar, sonu¢ dogruysa takimina + kazandirir.

YV V. V V V

Yarigma sonu, birinci grup segilir.

KAZANIM (3): Toplama isleminde 0’1n etkisini nedenleriyle agiklar.

OYUN 5 [FASULYE TORBALARI (1) oyununda]

» Dagitilan bos fasulye torbalar1 0’1 simgeliyordu. Boylece arkadaslariyla ya da
sira arkadaslariyla torbalarini birlestirdiklerinde sifirn  ¢ogalma etkisi

yapmadigini, yokluk oldugunu ve toplamada etkisiz oldugunu fark eder.

KAZANIM (4): Toplamlar1 20’yi ge¢gmeyen iki dogal sayinin toplandigi bir islemde,

toplam ile toplananlardan biri verildiginde verilmeyen toplanani bulur.

OYUN 6 [DOGRU SAYIYI GETIR]

On hazirlik asamasinda bol bol toplama alistirmalart ve say1 yelekleri hazirliyoruz.
> 2 grup olusturuyoruz. ilk yarisacak grubu yazi tura ile ya da kagit, ¢p cekimiyle
belirleyebiliriz.
» Diger gruptan 8 dgrenci segilir.
> Ornegin; 1+7=9 5, 3, 8 (secenek kutulari) seklinde 6grencilere yelekler
giydirilir.
» 1. gruptan O6grenciler sirayla yarisir, dogru sayiy1 se¢cenek kutularindan secip, o

Ogrenciyi soru igaretli yelekli 6grenciyle yer degistirtir.
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>

>

Her 6grencinin sadece 1 segenek hakki var. Dogru se¢imi yapanlar dogru say1
yelegini giyip fotograf ¢cekilme 6diiliinii kazanir ve bunlar da panoda sergilenir.
Ya da her dogru cevaba + verilir. +’s1 fazla olan grup, kazanan grup olarak

fotograf ¢ekilme hakkini kazanabilir.

OYUN 7 [NESELI iSKAMBILLER]

Y

vV V.V V V V V V VY

Iskambil kagitlar: boyunda, renkli, resimli say1 destesi olusturulur (1°den 20’ye
kadar).

Kagitlar ters cevrilir.

Sinif iki gruba ayrilir.

Her grup yarismacisi sirayla gelir.

Gelen yarigsmaci bir kagit ¢eker, ardindan bir kagit daha.

Bundan sonrasi 6gretmenin yonlendirmesine dayali devam edecektir.
Ogretmen iki say1y1 kullanarak ydnergeyi verir.

Ornegin; 6grenci 8 ve 2 sayilarini gekti diye diisiinelim.

Ogretmen 2 ile kagi toplarsak 8 elde edebiliriz diye yonlendirebilir.
Oyun boylece devam eder.

KAZANIM (5): Toplama igleminde, toplananlarin yerleri degistirildiginde toplamin

degismedigini gosterir.

OYUN 8 [DOGRU SAYIYI GETIR (6) oyununda]

>

Ornegin; 1+8=9 islemi dogru tamamlandiginda, 8 ve 1’i oyun iginde yer

degistirip, sonugta bir degisiklik olup olmayacagini da sorgulayabiliriz.
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KAZANIM (6): Toplamlari 10 veya 20 olan sayi ikililerini belirler.

OYUN 9 [BOM]

» Her 6grenci i¢in say1 yelekleri kullanilacak.

Y

Bu oyunda da her 6grenciye rasgele birer yelek dagitilacak.

» Opyunda 6grencilerden, el ritmiyle ya da miizik esliginde bos alanda serbestge
dolasmalari istenecek.

» Ellerimizi saplatip 10’u olusturacak sayilar el ele tutusup ‘bom!” deyip, kiime
olustursun komutunu veririz.

» Sayiyt olusturanlar diginda yanlis yapanlara tekrar diisiinmeleri icin firsat
verilebilir,

» Eslesemeyenlerin ise tek kaldiklarini gérmek amacli ¢dmelmelerini isteriz.

» Bu eslesemeyenler i¢inde 10 sayisi da olabilir.

» Niye eslesemediklerini anlamak i¢in hangi sayiya ihtiyaglari oldugu sorulur.
Dogru bilenler de kiimelesmis sayilir.

» Bu, 20 sayisi icin de tekrarlanir.

» Farkli sayr ikilileri ortaya c¢ikarilir ve ka¢ farkli sekilde bu sayiy1

olusturduklarinin goriilmeleri saglanir.

KAZANIM (7): 20’ye kadar olan dogal sayilari, iki dogal sayinin toplami bigiminde

yazar.

OYUN 10 [BOM (9) oyununda]
» 10 ve 20 sayilarini olugturmak igin sayi ikilileri olusturuluyor.
» Simdi her say1 i¢in bu oyun tekrarlanabilir.

» 1’den 20’ye kadar her say1 i¢in tek tek sayi ikilileri olugturulur.

» Bu oyun bir dncekinin igerisinde de oynanabilir.
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KAZANIM (8): Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal say1y1 zihinden toplar.

OYUN 11 [MENDIiL OYUNU]

Y

V V.V V V VY

Bir 6grenciye Matematik islemi sorulur.

Bildigi takdirde diiglimlii bir mendil verilir.

Bu sefer de o smiftan istedigi bir arkadasimi kaldirip, toplama islemi sorar.

Dogru bildigi takdirde mendili arkadasina verir. Bu oyun sinif¢ga oynandiginda

kalkan ogrencilerin bir daha kalkmamasina, herkesin s6z hakki almasina ve

oynamasina dikkat edilir.

Bu oyunu da yaris havasina sokmak i¢in sinif iki gruba ayrilabilir.
Bahcede bu iki grup, ikili sira olusturur.

Her grubun ilk yarigsmacilart gelir. Oyunu ilk 6nce 6gretmen baslatir.

Sorulart iki 6grenciye de yoneltir, bilen mendili alir ve basa gecer.

Sonra gelen arkadagina soru sorar, bilirse mendili ona verip arka siraya gecer.

Bilemeyen olursa mendili alamadan arka siraya gegmek zorunda kalir.

OYUN 12 [ZAR ATALIM]

vV V.V V V VYV V V V V V VY

Kartondan, biiylik¢e ve grup sayis1 kadar ikili zarlar yapilir.
Yine siniflar gruplara ayrilir.

Her gruba bu yapilan zarlardan iki tane verilir.

Grup i¢inde siralama yapilir.

Her 6grenci attig1 sayilari zihinden toplar.

Oyun ders siiresince devam ettirilir.

Seviyeyi arttirma amacli, grup sayis1 azaltilir.

Ogrenci gruplara bu sefer 3°1ii zar verilir.

Bu sefer de Once iki zar atilir ve ¢ikan sayilar toplanir.

Bu say1 akilda tutulurken diger zar da atilir.

Akildaki sayiyla yeni say1 toplanir.

Dogru cevaplar degerlendirilir ve gruplar arasi ¢ok bilen 6grenci yarisma

birincisi segilir.
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KAZANIM (9): Dogal sayilarda toplama islemini gerektiren problemleri ¢dzer ve

kurar.

OYUN 13 [SERI CUMLELER]

» Sinif gruplara ayrilir. Her gruba bir lider secilir ya da sectirilir. O kisi probleme
giris climlesini olugturur. Diger 6grenciler de bunu tamamlar.

» Olusturduklari problemi verilen kagida yazarlar, ¢ozerler ve yine verilen zarflara
koyup, grup adina 6gretmene teslim ederler.

» Her gurubun kurdugu problemler sinifca paylasilir.

» En giizel problemi kuran ve yanligsiz ¢ozen grup 1. segilir ve fotograf ¢ekilip
oyun 1.’leri panosuna asilir.

» Eger bu oyunun cocuklari zorladigr diisiiniiliirse, ekstradan problem ciimleleri
olusturulup, kelime kelime kesilip her gruba verilebilir. Grupga bunlar1 puzzle
gibi tamamlayip, ciimleyi verilen kagida yazarlar ve ¢oziimiinii de kendileri
yaparlar. Grup zarflarina koyup teslim ederler.

» Dogru tamamlayan ve ¢ozen grup veya gruplar kazanirlar.
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IDOGAL SAYILARDA CIKARMA ISLEMI|

KAZANIM (1): Cikarmanin ayirma, azaltma ve eksiltme anlamlarini fark eder.

OYUN 14 [RENKLI FASULYELER]

>

>

Toplama igleminde hazirlanan fasulye torbalarinda, bu kez fasulyelerde renk
cesitliligi yapulir.

Ornegin;

Beyaz fasulye: 5

Mavi fasulye: 2

Kirmizi fasulye: 2

Sar1 fasulye: 2

tane olacak sekilde torbalar diizenlenir.

>
>

Her 6grenciye bu torbalardan birer tane verilir.

Once 1 mavi fasulyeyi bu guruptan ¢ikarmasmni, sonra sirasiyla; 2 beyaz, 1
kirmizi, 2 sar1, 3 beyaz, 1 mavi, 1 kirmizi ¢ikarmalar1 komutunu verilebilir. Bu,
elinde hi¢ fasulye kalmayincaya kadar devam eder.

Boylece fasulyeden eksiltmeler yapma sonucu, azaldigini goriir. Hatta ayni
sayida yaptigimiz eksiltme (¢ikarma) sonucu elinde 0 kaldigini gorecektir.

Yine toplamadaki oyun gibi; yalniz biraz degisiklige ugratarak oyunu ¢ikarma
islemi icin de tekrarlanabilir.

Iki grup 6grenci olusturulur. Renksiz fasulye torbalarrmizi bir gruba dagitiriz.
Diger gruba da sayilar1 yazili olan tombala kesesinden ¢ektirilir.

El ritmiyle bos alan igerisinde serbestce dolagmalari istenir. El saplatmay1
kestigimiz anda ellerinde kagit olanlarla fasulye torbasi olanlarin eslesmeleri
istenir.

Ellerinde fasulye olanlar, ellerinde kagit olan arkadasinin kagitta yazan sayi
kadar fasulyeyi, arkadasina vermeleri istenir.

Bu siirecte bazi sayilar fasulyeden biiyiik olacak, boylece 6grenci, kii¢iik sayidan

biiyiik say1 ¢ikarilamayacagini da hissedecektir.
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>

Bu oyun degisik gruplasmalar saglanana kadar, 6grenci degisik yasanti

durumlariyla karsilasana kadar siirdiirtilebilir.

KAZANIM (2): 20’ye kadar olan iki dogal saymin farkini bulur, Matematik ciimlesini

yazar ve modelle gosterir.

(Oncelikle sayilar1 modelle gdstermeye giris olarak ‘sise’ sarkisi dgretilir. Sonrasinda

oyuna baglanir.)

OYUN 15 [TOMBALA]

A\

Bu oyunda toplamlart 20 olacak sekilde kutu-1 ve kutu-2 (sayr kutulari)
olusturulur. Orta kutuya da ‘-’ igaretleri yazili kdgitlar hazirlanir.

Kutul’de 6nce ¢ekim olacagi icin biiyiik sayilar, kutu-2’de ise kiigiik sayilar yer
almalidir. Ya da bir diger secenek, Ogrenci biiyiik sayidan kiiclik say1
cikarilacagini  6grenmisti. Boylece c¢ektigi iki sayidan biiylik olanindan
kiictigilinii ¢cikarmasi istenebilir.

Sirayla bir kisi ¢ikar, kutudan bir say1 ¢eker, sonra isaret kutusundan ve son
olarak da 2. kutudan bir say1 ¢eker. Sectiklerini sinifa seslendirmesini istenir ve
Matematiksel ifadeleri kullanir.

Son olarak da bunu tahtada yazili ifade etmesi, gorsellestirmesi ve sonucu
bulmas: istenir.

Isi biten kagitlar tekrar katlanip kutunun igine atilabilir.

Oyunda yaris havasi katmak i¢in, sinif biiyiikliigline gore kiimelere ayrilir.
Gruplar kendilerine isimler verir. Her gruptan bireyler aralarinda sira belirleyip
bu sirayla gelerek oyunu tekrarlarlar. Ogretmen gruplara +, — verir. En fazla
artis1 olan grupca bu oyunun birincileri olur. Bunlarin fotograflar ¢ekilip panoya

asilir.
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OYUN 16 [SINCAP VE CEVIiZ (3) oyununda]

Bu oyunda 6grenci sayis1 kadar Matematik islemi hazirlanir.
Kagitlar burusturulur.

Ogrencilerden sincap olarak kutudan birer ceviz almalar istenir.

Y V V V

Cevizi temsil eden burusuk kagitlardan herkes sansina ¢ikan islemi, kagitlarina
cevaplar.

Cevizleri yiyip bitiren igslemi tamamlayan, islemlerin altina isimlerini de yazar.
Islemi bitiren kutudan baska cevizler alir ve oyun yarim saat devam eder.

Dersin bitiminden 15dk Once siire dolar.

vV V VYV V

Kutulardan ¢ikan yenmis cevizi en fazla olan yarigmaci oyun birincisi olur.

KAZANIM (3): Bir dogal sayidan ayni dogal say1 ¢ikarildiginda ‘sifir’ elde edildigini

gosterir.

OYUN 17 [FASULYE TORBALARI (1) oyununda]

Dagitilan fasulye torbalarinda ellerindeki fasulye sayilar1 6grencilerden istenebilir.
» Ellerindeki say1 kadar fasulyeyi, fasulyelerinden ¢ikarmalart istenir.
» Boylece ayni sayida c¢ikarmanin sonucunda 0 elde ettiklerini deneyerek

gorebileceklerdir.
KAZANIM (4): Bir ¢ikarma isleminde verilmeyen eksileni veya ¢ikani bulur.
OYUN 18 [DOGRU SAYIYI GETIiR]
On hazirlik asamasinda bol bol ¢ikarma alistirmalar: ve say1 yelekleri hazirlariz.
> 2 grup olustururuz. Ilk yarisacak grubu yaz tura ile ya da kagt, ¢op cekimiyle

belirleyebiliriz.

» Diger gruptan 8 dgrenci segilir.
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Ornegin; 9-7=8 5, 1, 8 (secenek kutular1) seklinde 6grencilere yelekler
giydirilir.

1. gruptan 6grenciler sirayla yarisir, dogru sayiy1 segenek kutularindan secip, o
Ogrenciyi soru isaretli yelekli 6grenciyle yer degistirtir.

Her 6grencinin sadece 1 secenek hakki vardir. Dogru se¢imi yapanlar, dogru
say1 yelegini giyip fotograf cekilme Odiiliinii kazanir ve bunlar da panoda
sergilenir.

Ya da her dogru cevaba + verilir. +’ s1 fazla olan grup, kazanan grup olarak

fotograf ¢ekilme hakkini kazanabilir.

OYUN 19 [NESELI iISKAMBILLER (7) oyunundal]

A\

V V.V V V V VYV V

Iskambil kagitlar1 boyunda, renkli, resimli say1 destesi olusturulur (1’den 20’ye
kadar).

Kagitlar ters cevrilir.

Sinif iki gruba ayrilir.

Her grup yarismacisi sirayla gelir.

Gelen yarigmaci bir kagit ¢eker, ardindan bir kagit daha...

Bundan sonras1 §gretmenin yonlendirmesine dayali devam eder.

Ogretmen iki say1y1 kullanarak ydnergeyi verir.

Ornegin; 6grenci 8 ve 2 sayilarini ¢ekti diye diisiinelim.

Ogretmen 8’den kag ¢ikarabiliriz ki 2 kalsin diye ydnlendirebilir.

KAZANIM (5): 20’ye kadar olan iki dogal saymin farkini zihinden bulur.

OYUN 20 [KUME OL]

>
>
>

Sinifca bahgede oynanabilecek bir oyundur.
Onceden bir kagida bol bol ¢ikarma alistirmalar1 hazirlanir.

Siniftaki 6grencilerin daginik halde durmalari istenir.
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>

Ogretmen islemi soyler. Ornegin; 10-5=? der, sayisal olarak sonu¢ kadar

Ogrencinin bir araya gelip ¢cember olusturmalari istenir.

OYUN 21 [KAPALI GOZLE NiSAN ALMA]

YV V V V V

Derste tahtaya hazirlanan bir dart (ok atma panosu) ya da onceden tahtaya
¢izilmis bir say1 dart1 hazirlanabilir.

Ogrenciler iki gruba ayrilir.

Grup elemanlart sirayla tahtaya gelir, gozleri baglanir.

Elindeki kalemle dartta yazan sayilardan iki tane se¢gmesi saglanir.

Sectigi sayilari ¢gikarir, sonug¢ dogruysa takimina + kazandirir.

Yarigma sonu, birinci grup segilir.

OYUN 22 [ZAR ATALIM]

VvV V V V V V V V V VYV V VY

Kartondan, biiyiik¢e ve grup sayis1 kadar ikili zarlar yapilir.
Yine smiflar gruplara ayrilir.

Her gruba bu yapilan zarlardan iki tane verilir.

Grup i¢inde siralama yapilir.

Her 6grenci attig1 sayilar zihinden toplar.

Oyun ders siiresince devam ettirilir.

Seviyeyi arttirma amacli, grup sayisi azaltilir.

Ogrenci gruplarma bu sefer 3°1ii zar verilir.

Bu sefer de dnce iki zar atilir ve ¢ikan sayilar toplanir.

Bu say1 akilda tutulurken diger zar da atilir.

Akildaki sayidan yeni gelen say1 ¢ikarilir.

Dogru cevaplar degerlendirilir ve gruplar arasi ¢ok bilen Ogrenci yarigma

birincisi secilir.
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KAZANIM (6): Dogal sayilarla ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer ve kurar.

OYUN 22 [SERI CUMLELER (13) oyununda]

» Sinif gruplara ayrilir. Her gruba bir lider secilir ya da sectirilir. O kisi probleme
girig ciimlesini olusturur. Diger 6grenciler de bunu tamamlar.

» Olusturduklari problemi verilen kagida yazarlar, ¢ozerler ve yine verilen zarflara
koyup, grup adina 6gretmene teslim ederler.

» Her gurubun kurdugu problemler sinif¢a paylasilir.

» En giizel problemi kuran ve yanligsiz ¢ozen grup 1. secilir ve fotograf ¢ekilip
oyun birincileri panosuna asilir.

» Eger bu oyunun ¢ocuklart zorladig1 diistiniiliirse, fazladan problem ciimleleri
olusturulup, kelime kelime kesilip her gruba verilebilir. Grup¢a bunlar1 bulmaca
gibi tamamlayip, ciimleyi verilen kagida yazarlar ve ¢oziimiinii de kendileri
yaparlar. Daha sonra grup zarflarina koyup teslim ederler.

» Dogru tamamlayan ve ¢ozen grup veya gruplar kazanirlar.
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DEGERLENDIRME|

Bu asamada toplama ve ¢ikarma islemini kavrayip kavramadiklarimi degerlendirme

amac¢li MARKET oyunu oynanir.

OYUN 23 [SINIF MARKETI]

Y

V V.V V V VY

Onceden marketi andiracak sekilde renkli kartonlardan meyve ve sebzeler,
icecekler, ... vb hazirlanir.

Odemeler i¢in bir mini kasa ve para temsili kAgit banknotlar hazirlanir.

Bir kutuya sinif mevcudunun yarisi kadar sayida, say: ¢iftleri yazilir ve katlanir.
Ogrencilerden ayni sayilar1 ceken kisilerin es olmas istenir.

Ikinci asamada ise yine say1 kutusundan 1., 2., ..., X. gruplar belirlenir.

Ik grupta yine secimle kasiyer ve miisteri belirlenir.

Miisteri olan 6grenci dekore edilen market kosesinde kendisine verilen para
karsiliginda bir aligveris yapacaktir.

Kasaya gelip odeme yapacaktir, kasadaki Ogrenci de para {sti verip
vermeyecegine karar verecektir.

Bu arada tiim sinif ve 6gretmen gozlemci olur.
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EK: 2. BIR DERSIN OYUNLA PLANLANMASI VE DEGERLENDIRILMESI
SURECINE ORNEK.

Burada oyunla bir ders islenisine kilavuzluk edecek bilgiler yer almaktadir.
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Tablo: 17. (Tural, 2005:114)

Oyun Planinda Bulunmas1 Gereken Ogeler

Dersin ad1

Hangi derste kullanilacak?

Sinif/ sube

Hangi sinif ve subede oynanacak?

Ogrenci sayis1

Toplam 6grenci sayis1 ve kiz-erkek orani.

Oyunun siiresi

Dersin hangi boliimiinde oynanacak? ne kadar siirecek?

Oyunun ad1

Oyunun 6zel bir ad1 var m1? Yoksa isimlendirilecek.

Oyunun yoneticisi

Sinif 6gretmeni, rehber 63retmen vs.

Oyunun kurallari Oyunun kurallar1 nelerdir?

Oyunun yeri Sinif'i¢i, okul bahgesi, oyun odasi vb.
Oyunun sekli Grup oyunu, bireysel oyun, sinifca vb.
Oyuncu/ grup sayisi Iki, dort, alt1...

Oyunun tiiri

Fiziksel, zihinsel, bilgisayar vb.

Oyun malzemeleri

Ana malzemeler, yardime1 malzemeler ve kullanim siralari.

Emniyet tedbirleri

Oyun icin gereken giivenlik tedbirleri alindi m1?

Oyunun amacit

Oyun hangi 6gretimsel amaca hizmet etmektedir?

Hedef- davranislar

Oyun hangi davranislar1 kazandirmay1 hedefliyor?

Oyunun uygulanist Oyunun uygulanmast ile ilgili esaslar nelerdir?
Degerlendirme Istenilen davramislarin kazanilip kazanilmadig dl¢iiliir.
Oyunun kritigi Oyunda istenen davranislar ne Olgiide kazandirildi?

Ogrenciler oyunu sevdi mi? Aksakliklar var m1ydi?

Oneriler ve kapanis

Oyunda ne olsaydi daha iyi olurdu? Hosunuza gitmeyen sey

var miyd1?
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ORNEK:

Dersin Adi: Matematik

Stif/Sube: 11 A

Ogrenci Sayist: 23

Oyunun Stiresi: 40 dk.

Oyunun Adr: Smif Marketi

Oyunun Yoneticisi: Stmf Ogretmeni

Oyunun Kurallari: 5 dakikalik zaman diliminde aligverisini tamamlamak, elindeki para
kadar aligveris yapabilmek.

Oyunun Yeri: Sif Igi

Oyunun Sekli: Grup Oyunu

Grup sayisi: iKi

Oyun Tiirii: Fiziksel- Zihinsel.

Oyun Malzemeleri: Markette Bulunabilecek Satis Uriinleri Kutular1 (Sampuan, Sabun,
Krem...vb), Minik Posetlenmis Bakliyat Kutulari, Oyuncak Sebze, Meyveler, Kagit
paralar, aligveris sepeti, kasa, onliik, sapka, tezgah, fiyat listesi.

Emniyet Tedbirleri: Tehlike yok.

Oyunun Amaci: Islem yapma becerisini artirmak.

Kazanim: Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma gerektiren islemleri yapar.

Oyunun Uygulanigi: Ders Oncesi hazirliklar tamamlanir. Sinifta market diizeni kurulur.
Ders baslayinca ¢ocuklar oyunla tanigtirilir, oyunun kurallari belirtilir. Oynayarak daha
1yl Ogrenilecegi i¢in oyuna geg¢ilir. Smifta kura ile ikili gruplar olusturulur. Bir kisi
kasiyer biri miisteri olarak belirlenir. Dogaglama aligveris yapmaya baslarlar, boylece
hem giinliik hayatlarini canlandirmis hem de Matematik islemlerinin pratigi yapilmis
olur.

Degerlendirme: Oyun ig¢inde birbirlerini degerlendirirler. Miisteri ve kasiyer
hesaplamay1 yaparlar, birbirlerinin yanligliklar varsa diizeltirler.

Oyunun Kritigi: Oyun smifta eglenceli bir ortam yaratti ve herkese islem yapma,
oyunda bulunma istegi kazandirdu.

Oneriler ve Kapanis: Market alan1 daha genis bir ¢evre de olusturulabilir. Uriin

cesitlerinin artmasi marketi gercege daha da yakinlastiracaktir
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EK: 3. TOPLAMA VE CIKARMA ISLEMLERI iCIN BASARI TESTLERI

Burada siirecte veri toplamak ig¢in kullanilan, arastirmada On test ve son test

olarak bahsedilen basar1 testleri yer almaktadir.
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] ZINIF MATEMATIK DERLL TOPLAMA LELEM]
BALARI TELT]

WW%WWAT@WWWWMMW 14 sorudan

é}wucoaéfa/ﬂ/c_éangm/

Aac are olbun?

3. Bin tavla cyununda i zan atwoerum. Zarboran dzerinde 5 ve 6
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3 edma 4 elma daha........... edma eden
5 ile & in toplama......... eden
6 arte 4 eglttift.....c.c.........

5?WMWWWW&WWWWW%

m;&m/t@moﬂm?

& y N 70
70 3 75 78

Romeutar gelmis 7 o evi boya.

3 Aigi 5 Aist 2 Al 4 Riol

87



7. %AMGA&@W@%@3W@Z@2MWW

edma ldiL? .

Hepsi £ag ebma oldu? ...

8. Aagulaki 10°luk saye Sloklarunda top saysnn 10°a tamambamak

oo @@
©

9. Apagudaki 20UE say  Bloklarunda. meyve sagsn  20°qe

’
’
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15 YKr 6 YKr

7. Asagudaki problemi cszin/

Qeobiste 8 yolou vande. 5 yolou

12. Alsaguda isleme wygun bin problem yazun!

9+ 5= 74 7

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

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

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

13. Asagudabi Bubmacada ebsik yerleri doldurun/

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

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

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

Rutuya yazn!

7) 9+ 8- 1277y
2) 12+ O= /49— n
3) 713+2= 17 _p o
4) 8+ 6= 15— w
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] ZINIF MATEMATIK DERLL CIKARMA LELEMT BALAR]
JELT]

/- Birn gicekte 6 an varde, 3’4 ucarsa geniye kac are fabun?

9 d 72
— 5 — 7 _ 3

5 20 77
— 5 — 4 _ 4
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8
8 6 17

72 79
7 6 0

5- Asagudaki problemberi cszin!

Bakkal amca satmak icin aldge 12
WWW tagrlen Z Lanesint

Wméaﬁw?

15 tane Boya kalemim wvarde. Resim
dersinde Sunlaran &8 tanesint
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6- Asagudaki igleme wygun Sin problem clusturun!

20
— 3

20 -3 =177

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

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

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

8- Abagudaki charma islemlerini yapin se bunun sonucundaki
Kutwya yazn!

7) 19 - 9- 27T g
2) 72 - 10- 7—>c
3) 73 - 2- 17— a
4)8-1 - 10— a
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