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ÖZET 
 
 
 

Bu çalışmanın amacı “ilköğretim 1. sınıf Matematik dersindeki işlem 
becerilerinin kazandırılmasında oyunla öğretimin başarıya etkisini” araştırmaktır. 
Çalışma, İzmir ili, Çiğli ilçesi, Büyük Çiğli ilköğretim Okulu 1. sınıf öğrencilerinin 
katılımıyla gerçekleştirilmiştir.  

 
Çalışma, deneysel bir çalışma olup, kontrol gruplu ön test-son test deneysel 

desen kullanılmıştır. Çalışmanın örneklemini 46 öğrenci oluşturmaktadır. 23 öğrenci 
deney grubunu, 23 öğrenci kontrol grubunu oluşturmaktadır. Ünite süresince deney 
grubu öğrencilerine oyunla öğretim uygulanırken, kontrol grubuna geleneksel öğretim 
yaklaşımı uygulanmıştır.  

 
Çalışmada elde edilen verilere dayanılarak şu sonuçlara ulaşılmıştır: Oyunla 

öğretimin uygulandığı deney grubu ile geleneksel öğretim yaklaşımının uygulandığı 
kontrol grubu öğrencilerinin başarı testi puanları arasında anlamlı farklılık vardır. 
Oyunla öğretimin uygulandığı deney grubu öğrencilerinin başarı düzeylerinde, 
geleneksel yaklaşımın kullanıldığı kontrol grubu öğrencilerine göre artma gözlenmiştir. 
 
Anahtar Kelimeler: Eğitimsel oyun temelli öğrenme, Başarı,  İşlem 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 Büyük Çiğli Primary School’s first grade students in Çiğli, 
county of Izmir. 
 
 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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BÖLÜM I 

 

GĠRĠġ 

 

 

Bu bölümde problem durumu, problem cümlesi, araĢtırmanın amacı, önemi, 

sayıltılar, sınırlılıklar, tanımlar ve ilgili araĢtırmalar yer almaktadır. 

 

1.1. PROBLEM DURUMU 

 

Okula baĢlamasıyla birlikte ailesinden ilk defa ayrılan ve yeni bir ortamda 

bilinmedik deneyimlere baĢlangıç yapacak olan çocuk için okul, yeni ve gizemli bir 

çevredir. Bunun sonucunda okul, korkutucu ve yaĢamdan kopuk izlenimini verebilir. 

Eğer öğrenme ortamları çocuğun yaĢantılarıyla bağlantılı öğelerle donatılırsa, öğrenme 

süreci ve okula adaptasyonu etkili kılınabilir.  Ġlköğretim çağı, okul ve oyun çağı olarak 

nitelendirilebilir. Çünkü bu yaĢ çocukları oyunla büyüyüp geliĢir. Teneffüs zamanlarını 

bireysel veya grup oyunlarıyla doldurduklarına bakılırsa, okulda da bu sürecin etkileri 

kolaylıkla görülebilir. 

 

Ġlköğretimin 1. sınıfı bu anlamda oldukça önemlidir. Bu sınıflardaki çocuklardan 

beklenen, temel aritmetik becerilerinden olan toplama ve çıkarmayı belli sınırlar 

dâhilinde (eldesiz ve toplamları 20‟yi geçmeyen iĢlemleri) yapabilmeleridir. Bunların 

yaĢamlarıyla bağlantısı kurularak öğretilmesi varken, yaĢamlarından kopuk, sadece 

derste soyut olarak verilmesinin bir anlamı olmayacaktır. Oyunların bu derslerde 

kullanımının, çocukların gerçek yaĢam ve becerileri arası bir köprü oluĢturmada yarar 

sağlayabileceği düĢünülmektedir. Eğitim sürecinde bilinenden bilinmeyene doğru bir 

öğretim ilkesi söz konusudur. Bu sebeple bilindik bir öğe olan oyunla onlara yabancı 

gelecek bu becerilerin kazandırılması daha kolay olabilir. 
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Eğitimde yapılan araĢtırmalar, süreçte yaĢanan ve eğitimin kalitesini düĢüren 

sebepleri belirleyip bunları çözmeye yöneliktir. Bu sebepler öğretmen, öğrenci, derse 

yönelik tutum, kullanılan yöntem, sosyo-ekonomik durumlar,  vb. öğelerden oluĢabilir. 

ÇalıĢmalar son yıllarda değiĢen eğitim sistemiyle beraber, farklı ders ve konularda oyun 

kullanımının etkililiğini araĢtırmıĢtır. Oyunun geliĢim üzerine etkileri (Aytekin, 2001), 

oyunla desteklenmiĢ Matematik öğretiminin öğrenci eriĢisi ve kalıcılığına etkileri 

(Altunay, 2004), oyun ve etkinliklerle Matematik öğretiminin eriĢi ve tutuma etkileri 

(Tural, 2005), oyunla öğretimin dört iĢlem becerilerinin kazanımına etkileri (Çiftçi, 

2005), sosyal bilgiler öğretiminde oyunun etkileri (Özdemir, 2006), görme engelli 

öğrencilerin oyunlarının değerlendirilmesi (Kılıçoğlu, 2006), Fransızca derslerinde 

oyunun kullanılması (Susüzer, 2006), okuma-yazmanın oyunla öğretiminde öğretmen 

görüĢleri, 1. sınıflarda Matematik derslerinde oyunla öğretimde kullanılan ödüllerin 

etkisi (Kılıç, 2007) gibi pek çok araĢtırma yapılmıĢtır. Bu çalıĢmalarda oyunun geliĢim 

ve öğrenme üzerinde etkili olduğu, baĢarıda önemli farklılıklar görüldüğü, derse karĢı 

tutumda da olumlu verilere ulaĢıldığı sonuçlarına varılmıĢtır. Ayrıntılar için 1.8 

baĢlığına bakılabilir.  

 

Eğitimde 2005 öncesi yürürlükte olan geleneksel anlayıĢ, yeni programda yerini 

yaparak-yaĢayarak öğrenmeye, bilgileri yapılandırarak öğrenmeye bırakmıĢtır. Yeni 

programın vizyonunda “her çocuk Matematik öğrenebilir” sloganına yer verilmiĢtir. 

Ancak, soyut olan Matematikteki kavramların etkinlikler veya kurgulanmıĢ yaĢam 

modellerinden yararlanılarak kazandırılması gerektiği vurgulanmaktadır (MEB, 2009). 

 

1.2. PROBLEM CÜMLESĠ 

 

“Ġlköğretim 1. sınıf Matematik dersindeki iĢlem becerilerinin kazandırılmasında 

oyunla öğretimin baĢarıya etkisi nedir?”. 
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1.3. ARAġTIRMANIN AMACI 

 

Bu araĢtırmanın genel amacı, ilköğretim birinci sınıflarda iĢlem becerilerinin 

kazandırılmasında oyunla öğretimin baĢarıya etkisini araĢtırmaktır. Bu amaçla 

oluĢturulmuĢ alt problemlere çözüm aranmıĢtır. Bunlar: 

 

(A) Çıkarma iĢlemi ile ilgili olan alt problemler: 

(1) Deney grubu öğrencilerinin çıkarma iĢlemi ön test puanları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin ön test puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

(2) Deney grubu öğrencilerinin çıkarma iĢlemi son test puanları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin son test puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

(3) Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ön test ve son test puanları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

(4) Kontrol grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ön test ve son test puanları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

(5) Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi eriĢi puanları ile kontrol 

grubundaki öğrencilerin eriĢi puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

 

(B) Toplama iĢlemi ile ilgili olan alt problemler: 

(1) Deney grubu öğrencilerinin toplama iĢlemi ön test puanları ile kontrol 

grubundaki öğrencilerin ön test puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

(2) Deney grubu öğrencilerinin toplama iĢlemi son test puanları ile kontrol grubu 

öğrencilerinin son test puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

(3) Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ön test ve son test puanları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

(4) Kontrol grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ön test ve son test puanları 

arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 

(5) Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi eriĢi puanları ile kontrol 

grubundaki öğrencilerin eriĢi puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır? 
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1.4. ARAġTIRMANIN ÖNEMĠ 

 

Ġlköğretim çağı çocukları durmadan bir Ģey öğrenmek, yeni bir Ģey denemek, 

beceri kazanmak, üstünlük göstermek ister ve övünmeye bayılırlar. Yıllar öncesinden  

Freud ve onu izleyen çocuk ruh hekimleri oyunun kiĢilik geliĢimine katkısını 

göstermiĢler; çocuğu tanımada değerli bir araç olduğunu ortaya koymuĢlardır. Buna  

rağmen oyunun eğitimde kullanılması yeni sayılır (Yörükoğlu, 2002: 67,77). 

 

 

 

ġekil: 1. Öğretimde önem verilecek noktalar ve bakıĢ açısı 

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

  

Uygulamadaki yaklaĢımda öğretimde gerçekleĢen değiĢimleri ġekil: 1 

özetlemektedir. Taklitçiliğin yerini yaratıcılık almıĢtır. ĠĢlemleri ezberlemek yerine 

çözümleri aramak, alıĢtırma yapıp pratiklik kazanmak yerine hipotezler kurup 

sınamanın daha etkili olacağı sonucuna ulaĢılmaktadır. Formülleri öğrenme ve 

uygulamadan ise örgüleri araĢtırma ve problem çözmeye doğru olumlu bir ilerleyiĢ 

görülmektedir. 

 

Uygulamada olan öğretim yönteminde öğrenciden beklenen davranıĢları 

Açıkgöz (2008) Ģu Ģekilde sıralamıĢtır: Öğrenci araĢtırır, düĢünür, soru sorar, keĢfeder, 

tartıĢır, fikir üretir, karĢılaĢtırma yapar, açıklar, örnekler verir, anlam çıkarır, önceki 
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öğrenilenlere bağ kurar, değerlendirme yapar, çıkarımlarda bulunur, tahmin eder, neyi 

nasıl öğreneceğine karar verir, kendi eksiklerinin farkına varır, öğrenme malzemesini 

baĢka ifadelerle anlatır, örnek ister, neden-sonuç iliĢkilerini bulur, bilgiyi yeniden 

yapılandırır ve sınıflar, öğrenmek için uğraĢır. Öğrencilere böylesi görevler 

yüklenmiĢken okulla ilk kez karĢılaĢan bir çocuk için bu sorumlulukları severek 

yapacağı ortamlarla birlikte sunmak, alınacak dönütlerin sonuçlarını olumlu yapacaktır. 

  

1.5. SAYILTILAR 

 

1. AraĢtırmanın gerçekleĢtirildiği çalıĢma grubunun, sonuçlarının uygulama yaptığımız 

yere (Büyük Çiğli Ġlköğretim Okulu 1. sınıflara) genellendiği varsayılmaktadır. 

 

1.6. SINIRLILIKLAR 

 

1. AraĢtırma Ġzmir ili, Çiğli ilçesi, Büyük Çiğli Ġlköğretim Okulu 1/A ve 1/C Ģubeleriyle 

sınırlıdır. 

2. AraĢtırma 2008-2009 eğitim-öğretim yılında yapılan uygulama sonuçlarıyla sınırlıdır. 

3. AraĢtırma ilköğretim 1. sınıf Matematik müfredatındaki toplama-çıkarma iĢlemi 

kazanımları ile sınırlıdır. 

4. Matematik dersi; deney grubunda oyunla öğretim kullanılarak, kontrol grubunda ise 

oyunla öğretim kullanılmayarak iĢlenmiĢtir. 

 

1.7. TANIMLAR 

 

Eğitimsel oyun temelli öğrenme: Öğrencilerin belirli bir plan dâhilinde hazırlanmıĢ, 

süreçte eğitim odaklı, sadece kazanma anlayıĢından farklı olan bir takım oyunlar 

yardımı ile eğlenerek öğrenmesidir (Uğurel, 2003: 27). 

 

EriĢi: Deney ve kontrol gruplarının ilköğretim 1. sınıf Matematik programında, iĢlem 

becerilerinin kazandırılmasında yer alan kazanımlar açısından öğretim öncesi ve 

sonrasında ölçülen puanları arasındaki farktır.  
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Oyun: Çocuğun çevresini tanıması, öğrenmesi ve yeni Ģeyler ortaya koyması amacıyla; 

yarıĢ havası içinde, öğretmen denetiminde, eğlenerek yapılan etkinliklerdir. 

 

GeliĢim: Öğrenme, yaĢantı ve olgunlaĢma sonucunda bireyde görülen düzenli ve sürekli 

değiĢikliklerdir (Selçuk, 1996). 

 

Kontrol grubu: Oyunla öğretim yönteminin kullanılmadığı gruptur. 

 

Deney grubu: Oyunla öğretim yönteminin kullanıldığı gruptur. 

 

Seçkisiz: Yansız, tarafsız demektir (Büyüköztürk ve diğerleri, 2008). 

 

1.8. ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

 

Yöntemlerin öğrenci baĢarısı üzerindeki etkilerini araĢtırmak için yapılan 

çalıĢmalarda, son yıllarda artan bir oranda dersi oyunla iĢleyiĢin etkileri araĢtırılmıĢtır. 

Bu araĢtırmaların bazıları aĢağıda ayrıntılarıyla verilmiĢtir.  

 

Aytekin (2001), okulöncesi eğitim programları içinde oyunun çocuğun 

geliĢimine olan etkilerini araĢtırmıĢ ve oyunun çocuğun fiziksel, psiko-motor, duygusal, 

zihinsel ve dil geliĢimine önemli katkılar sağladığı sonucunu ortaya koymuĢtur.  

 

Uğurel (2003), ortaöğretimde oyunlar ve etkinlikler ile matematik öğretimine 

iliĢkin öğretmen adayları ve öğretmenlerin görüĢlerini araĢtırmıĢ ve öğretmenlerin 

öğretimi oyunlar üzerinde farklı yöntem, teknik ve araçlar yardımıyla gerçekleĢtirmeyi 

seçtikleri sonucuna ulaĢmıĢtır.  

 

Altunay (2004), Oyunla desteklenmiĢ Matematik öğretiminin öğrenci eriĢisine 

ve kalıcılığa etkisini araĢtırmıĢ; deney grubunun baĢarı ve bilgi kalıcılığının kontrol 

grubuna göre daha iyi olduğu sonucuna varmıĢtır.  
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Tural (2005), ilköğretim Matematik öğretiminde oyun ve etkinliklerle öğretimin 

eriĢi ve tutuma etkisini araĢtırmıĢ ve deney grubu lehine anlamlı farklılıklar oluĢtuğu 

sonucuna ulaĢmıĢtır.  

 

Çitçi (2005), ilköğretim 4. sınıf Matematik dersi için oyunla öğretim yöntemiyle 

düzenlenen öğrenme ortamının altı basamaklı doğal sayılarda dört iĢlem kazanımına 

etkisini araĢtırmıĢ; baĢarı ve bilginin kalıcılığında gruplar arasında anlamlı bir farklılık 

bulunamadığı sonucuna ulaĢmıĢtır.  

 

Özdemir (2006), Sosyal Bilgiler öğretiminde oyunun önemini araĢtıran betimsel 

bir çalıĢma yapmıĢtır. AraĢtırmasında, oyunun bir teknik olarak Sosyal Bilgiler 

öğretiminde kullanılmasının dersleri daha ilginç hale getireceği ve bilgilerin daha kalıcı 

olacağını savunmaktadır. 

 

Kılıçoğlu (2006), anasınıfı, hazırlık ve ilköğretim birinci sınıflarda okuyan 

görme engelli öğrencilerin oyunlarının değerlendirilmesi üzerine karĢılaĢtırmalı bir 

araĢtırma yapmıĢtır. Sonuçta,  görme engelli öğrencilerin geçmiĢte oyuncakla ilgili 

deneyim ve bilgilere sahip olduğu, oyun dağarcıklarının yetersiz olduğu, daha çok 

bireysel oyunlar oynadıkları, oyunlarda kızların kızlar için olan oyuncaklara ve 

erkeklerin de erkekler için olan oyuncaklara yöneldiği Ģeklinde sonuçlara ulaĢmıĢtır.  

 

Susüzer (2006), orta öğretim 10. sınıf ikinci yabancı dil Fransızca dersinin, 

sayılar, hava durumu, meslekler ve yer bildiren edatlar konularının öğretiminde oyun 

tekniği kullanılan grup ile geleneksel yöntemin uygulandığı grupların baĢarılarını 

karĢılaĢtırmıĢ ve deney grubu lehine anlamlı farklılık oluĢtuğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

 

  Özenç (2007), Ġlk okuma ve yazma öğretiminde oyunla öğretim yöntemine 

iliĢkin öğretmen görüĢlerini incelemiĢ; öğretmenlerinin çoğunun bu yöntemi kullandığı 

ve materyallerden yararlandığı sonucuna ulaĢmıĢtır.  

 

Kılıç (2007), ilköğretim 1. sınıf Matematik dersinde oyunla öğretimde kullanılan 

ödüllerin Matematik baĢarısına etkisini araĢtırmıĢ ve oyunla Matematik öğretiminin 
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geleneksel yöntemlere göre daha yüksek Matematik baĢarısı getirdiği, oyunla 

Matematik öğretiminde ödüllerin olumlu rol oynadığı sonuçlarına ulaĢmıĢtır.  

 

Özdenk (2007), 6 yaĢ grubu öğrencilerinin psiko-motor geliĢimlerinin 

sağlanmasında oyunun yeri ve önemini araĢtırmıĢ; belli geliĢim hareketlerinin 

kazanılmasında oyunun etkili olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

 

Kuru (2009), dokuz yaĢ çocuklarının psiko-motor geliĢimlerindeki etkilerini 

araĢtırmıĢ ve becerilerin çoğunda oyunun önemli etkilerini vurgulamıĢtır. 

 

Callois, Huizinga, Persky, Golubchick ve Storr‟ın da oyunun tanımı, iĢlevleri 

oyun kuramları, oyun ve yaratıcılık, oyunun eğitim ve öğretim değeri konularında 

açıklamalar getiren makale ve kitapları yabancı kaynaklara örnek olabilir (Özdemir, 

2006). 

 

Flewelling, geleneksel sınıf kültürüyle kendi ürettiği oyuna dayalı sınıf 

kültürünü karĢılaĢtırdığı araĢtırmasında; oyunla öğretimde öğrencinin merkezde olduğu, 

öğretimin deneysel olduğu, öğrencilerin kendi öğrenmelerini inĢa ettikleri, tartıĢmaların 

yapıldığı, üretici ve olumlu bir ortamın yaratıldığı sonuçlarına varmıĢtır (Akt. Tural: 

2005). 

 

Rogers ve Sawyers, geliĢigüzel olarak 5 ilkokulda seçilen toplam 369 öğrenciyle 

yaptıkları araĢtırmalarında, öğrencilerin zamanlarının %65‟ini oyun oynayarak 

geçirdiklerini ve okul programlarında oyun faaliyetlerinin yetersiz olduğunu 

saptamıĢlardır (Akt. Altunay: 2004). 

 

Piaget‟in 15 yıl öğrenciliğini yapan Kamii, “Sorry!” adlı oyunu birinci sınıf 

öğrencilerine uygulamıĢtır. Japonya‟da beĢ-altı yaĢ grubu çocukları eğiten 12 

eğitimciden oluĢan bir grup “Sorry!” oyununu anaokulu öğrencileri seviyesine uygun 

olarak değiĢtirerek hazırlamıĢlardır. Eğitimciler bu değiĢikliklerden sonra oyunu 

oynayan öğrencileri izleyerek ve tekrar değiĢiklikler yaparak bunu sınıf ortamında test 

etmiĢlerdir. Daha sonra öğrencilerin oyunları gözlenmiĢ, mevcut olasılıklardan 
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hangilerini tercih ettikleri belirlenmiĢtir. Deney sonunda, 7 anaokulu öğrencisinin 

birbiriyle ilgili birçok iliĢki geliĢtirebildikleri gözlenmiĢtir. Özet olarak, eğitimciler, 

oyunun Matematiksel zorluklarını azaltarak, öğrencilerin kurabileceği diğer mantıksal 

Matematiksel iliĢkileri arttırdığını bulmuĢlardır. Ayrıca öğrencilerin ileride cebir ve 

geometriye yardımcı olacak Matematiksel bilgileri daha kolay edinebilecekleri 

sonucuna varılmıĢtır (Akt. Altunay: 2004). 

 

Kamii ve diğerleri (2006), Piaget‟in yapılandırmacılık teorisine göre; çocukların 

muhakeme ederek Mantık ve Matematik yeteneklerini geliĢtirdiklerini söylemektedirler. 

Bu çalıĢmada, sayı dominolarının yeniden düzenlenmesiyle oluĢturulan “5‟lileri 

eĢleĢtirme” oyunu açıklanmıĢ; dört öğrenci grubunun dört farklı seviyede bu oyunu 

nasıl oynadıklarını belirlemiĢlerdir. Böylece, 3-6 yaĢ çocuklarını Mantık ve Matematik 

üzerinde düĢünmeye sevk etmenin, onlar için belirli standartlar çizmeye göre daha 

geçerli hedefler olduğu sonucuna varmıĢlardır. 
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BÖLÜM II 

 

KURAMSAL ALTYAPI 

 

 

Bu bölüm, çalıĢmanın kuramsal altyapısını tanıtacak kısımlardan oluĢmaktadır. 

Burada geliĢim, yedi yaĢ grubunun geliĢim özellikleri, oyun ve oyunun geliĢime olan 

katkıları yer almaktadır. 

 

2.1. GELĠġĠM 

 

Bireyin döllenmeden baĢlayarak ölünceye kadar geçirdiği bedensel, duygusal, 

sosyal değiĢimler geliĢim olarak adlandırılır. Belirli bir yön izleyen geliĢme, aĢamalı, 

uyumlu, düzenli ve süreklidir; büyüme, olgunlaĢma ve öğrenmenin etkisi altında oluĢur 

(Dönmezer, 2003: 21). 

 

Selçuk (1996:13) ise geliĢimi; öğrenme, yaĢantı ve olgunlaĢma sonucunda 

bireyde görülen düzenli ve sürekli değiĢiklikler olarak tanımlamaktadır. 

 

2.2. YEDĠ YAġ GRUBUNUN GELĠġĠM ÖZELLĠKLERĠ 

 

7 yaĢ grubu çocukları, son çocukluk dönemi (6-12 yaĢ) geliĢim özelliklerini 

gösterirler. Bunlar aĢamalı olarak aĢağıda incelenmektedir.  

  

2.2.1 Fiziksel ve Motor GeliĢim Özellikleri: 

 

YavaĢ ve yaĢamın sürekli kavramları ilkokul çocuğunun fiziksel geliĢimini 

tanımlar. Bu yaĢtaki çocuklar, vücutları üzerinde artan değiĢim ve sürekli geliĢimi 

yaĢarlar ve yapabilecekleri Ģeyleri keĢfederler (Morrison, 2003: 252). 
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Bu yaĢ çocuklarının fiziksel ve motor geliĢim özelliklerini Ģu Ģekilde 

sıralanabilir: Bu yaĢ çocukları,  

1. Çok hareketlidir ve enerjileri çok fazladır. Eğer bu enerji olumlu ve amaca uygun 

olarak kullanılamazsa, rahatsız edici düzeyde hareket halinde olma ya da kalem ısırma, 

tırnak yeme gibi yollarla dıĢa vurulur.  

2. Bedensel büyüme hızı azalır, kasların yapabilme gücü artar. 

3. Büyük kas geliĢimi küçük kas geliĢimine oranla daha iyidir. 

4. Yakalama, atma, vurma becerisi geliĢmeye baĢlar. 

5. Yemeklerini kendisi yer, kendisi giyinebilir ve ayakkabılarını bağlayabilir.  

6. KoĢmak, zıplamak gibi etkinlikleri masa baĢında yazma, kesme gibi etkinliklere 

tercih ederler. 

7.  Yedi yaĢ çocuklarının dinlenmeye ihtiyaçları vardır. Fiziksel ve zihinsel çalıĢmalarda 

kolayca yorulurlar. 

8.  Küçük harfleri ve nesneleri görmede zorlanabilirler. 

9. Kemik geliĢimi henüz tam tamamlanmamıĢtır; kemikleri kolayca çatlayabilir 

(Bacanlı: 2003, Can: 2009) 

 

2.2.2. BiliĢsel GeliĢim (Somut ĠĢlemler Dönemi) Özellikleri: 

 

Piaget biliĢsel geliĢimi dönemlere ayırmıĢtır. Bunlar; Duyusal-Devinim Dönemi (0-

2), ĠĢlem Öncesi Dönem (2-6), Somut ĠĢlemler Dönemi (7-11), Soyut ĠĢlemler Dönemi 

(12 - )‟dir (Baykul, 2000: 9). 

Somut iĢlemler dönemindeki çocukların biliĢsel geliĢim özelliklerini Ģu Ģekilde 

sıralanabilir: 

1. Sezgisel düĢünce egemendir. 

2. Algılama bütündür.  

3. Hayal ve gerçek ayrımı yapabilir. 

4. Sayı kavramı geliĢirken somut düĢünce basamağına geçer. 

5. Dikkat süresi kısadır, çabuk dağılabilir. Ancak ilgi duyduğu konularda 

yoğunlaĢma vardır. 

6. Okuma-yazma dil geliĢimine önemli bir boyut kazandıracaktır. 

7. Sözcük dağarcığı 20 bin civarındadır.  
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8. KarmaĢık cümleler kurar ve anlarlar. 

9. Öğrenmek, üretmek içgüdüsü çok fazladır  

10. ġikâyet etmeyi çok severler. 

11. Somut düĢünme döneminde oldukları için çoğunlukla görerek ve yaparak 

öğrenirler. 

12. Zaman uzay ve sayı kavramları yerleĢmiĢtir. 

13. Gün içinde yaĢadıklarını anlatmaya ve sohbet etmeye isteklidirler (Bacanlı, 

2003; Can, 2009). 

 

2.2.3. Sosyal ve Duygusal GeliĢim Özellikleri: 

 

 Bu yaĢtaki çocukların sosyal ve duygusal geliĢim özellikleri aĢağıdaki gibi 

sıralanabilir. Bu yaĢ çocukları, 

 

1. Oyunlarında ikili üçlü gruplar vardır. 

2. Küçük grup oyunlarını severler. 

3. Sık sık arkadaĢ değiĢtirirler. 

4. BaĢkalarına karĢı daha anlayıĢlı olur; grup yaĢamında bazı kuralların olduğunu 

anlarlar. 

5. BaĢarısız olma kaygısına sahip değildir, kendilerini arkadaĢları ile 

kıyaslamazlar. 

6. En yakın arkadaĢlarını kendi cinslerinden seçerler. 

7. Yeni bir Ģey öğrenmek, yeni bir Ģey denemek, beceri kazanmak, üstünlük 

göstermek isterler. 

8. Sır saklayamazlar. 

9. Ahlaki geliĢim yönünden kuralları kesin ve değiĢmez olarak algıladıkları için 

grup oyunlarında kuralların değiĢmesine tepki verirler. 

10. Sık sık kavga ederler. 

11. Fiziksel (erkek) ve sözel (kız) saldırganlık gösterme eğilimindedirler. 

12. EleĢtirilere karĢı çok hassastırlar (Bacanlı, 2003; Can, 2009). 
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Morrison (2003) ilkokul çağındaki çocukların geliĢim özelliklerini Ģu Ģekilde 

vermektedir. Bu yaĢtaki çocuklar, 

 

1. Sistematik düĢünmeye baĢlarlar. 

2. Diğerleri arkadaĢları üzerinde Ģakalar yapmayı ve söylemeyi severler. 

3. Mantıklı düĢünmeye baĢlarlar. 

4. Bilgileri düzenlemede sınıflama becerilerini etkili kullanırlar 

5. Dikkatini kontrol edebilirler. 

6. Bilgi ezberleme gibi zihinsel becerileri geliĢtirirler. 

7. Aile ve öğretmenlerinin bilgilerinden yararlanma becerileri vardır. 

8. Akranlarıyla çalıĢmak ve iĢbirlikli öğrenme deneyiminin yararlarını severler. 

9. Sadık arkadaĢlıklar geliĢtirirler. 

10. DüĢünme ve usavurmanın temel kurallarını kazanırlar. 

11. Aile ve öğretmenin otorite rollerinin farkına varırlar. 

12. Öğrenmeye istekli olup, sınıf ve ev çevresinde çok yardımseverdirler. 

13. Fiziksel geliĢimleri sayesinde oyunlara katılır, biliĢsel geliĢimleri sayesinde de 

kuralları anlamada güçlük çekmezler. 

 

       Mcdevitt ve Ormrod (2002) ise bu yaĢlarda, 

1. Boy ve kiloda düzenli ilerleme artıĢı olduğunu, 

2. Yedek diĢlerde kayıplar olduğunu 

3. PlanlanmıĢ oyun, etkinlik gibi bir düzine fiziksel becerilerde pekiĢtirme yapıldığını, 

4. Çocukların atletik kabiliyet ve ilgilerini göstermeye baĢladıklarını, 

5. Günlük fırsatların çocuklar için bireysel oyun etkinlikleri sağladığını belirtmektedir-

ler.  

 

2.3. OYUN 

 

 Burada oyun kavramını tanımak için öncelikle oyun tanımları ve oyunların 

sınıflandırılmasına yer verilmiĢtir. 
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2.3.1. Oyun tanımları ve sınıflandırılması 

 

Çocuklar konuĢmaya baĢlamadan önce gördükleri her farklı oyuncağa ilgi 

duyarlar. Çocukların oyuncağa karĢı bu ilgilerinin psikolojik nedenleri uzun zamandan 

beri araĢtırılmaktadır. Bu bağlamda oyun nedir sorusu üzerinde onlarca bilim adamı 

araĢtırma yapmıĢtır, fakat tam bir fikir birliğine varılamamıĢtır. Bu fikir ayrılığı, 

araĢtırmacıların oyuna (oyun kavramına) bakıĢ açılarının farklı oluĢuna bağlı olabilir. 

Bir yetiĢkin ile bir çocuğun oyuna bakıĢ açıları da farklıdır. YetiĢkine göre oyun 

yeniden doğuĢ ve tek düzelikten kaçıĢ iken çocuk için oyun uğraĢtır (Soylu ve IĢık, 

2002: 234). 

 

AraĢtırmacılar oyun üzerine teorilerini kurarlarken ait oldukları kuramsal görüĢe 

göre düĢünmüĢlerdir. Bu nedenle geliĢim psikolojisi açısından (Bühler 1926; Piaget 

1945), motivasyonel açıdan (Heckhausen, 1964; Berlyne, 1969), sosyolojik açıdan 

(Murphy, 1937), klinik ve terapi yönünden (Erikson, 1943; Axlein, 1947; Schmitchen, 

1974) çocuk oyunları üzerine düĢüncelerini belirtmiĢlerdir (Akt. Özdoğan, 2000: 101). 

 

John Dewey oyunu, sonuç gözetilmeyen bilinçsiz davranıĢlar olarak nitelerken; 

Huizinga bunu, isteyerek ve kurallı olarak belli bir zaman ve mekânda yapılan 

faaliyetler alarak tanımlamaktadır. Spencer'in gözünde gerekli olmayan artık enerjilerin 

atılması görünümünü alan oyun; Eibesfeldt'te çıraklığın aktif bir sekli, Groos'da hayatın 

daha sonraki safhalarına hazırlık, Mitchell ve Mason'da insanın kendini ifade etmesi, 

Gulick'de de yapılması istenilenin yapılması seklinde tanımlanmaktadır. Oyunun en 

önemli olan ana unsurları Patrick'in tanımında yer almaktadır: Oyun, özgürce ve 

kendiliğinden yapılan faaliyetlerdir. James ve Mc Daugall tarafından ise oyunun 

içgüdüsel tepki ve dürtülere dayandığı belirtilmektedir (Akt. Ergün, 1980:102). 

 

Lazarus, oyunun kendiliğinden ortaya çıkan hedefi olmayan, mutluluk getiren 

serbest bir aktivite olduğunu belirtmektedir. Hall‟e (1906) göre çocuk, oyunlarında 

insanlığın kültürel geliĢimini yaĢamaktadır. Ellis, oyunu “karmaĢık insan davranıĢı” 

diye tanımlamaktadır (Akt. Özdoğan, 2000: 101). 
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Piaget için oyun, dıĢarıdan gözlemlenebilen yollarla diğer davranıĢlardan açık 

bir biçimde ayrılan farklı bir davranıĢ türü değildir. Zihinsel yaĢamda oyun öğesini 

belirleyen Ģey, daha çok, bir dizi etkinlikte az ya da çok ifadesini bulabilen davranıĢa 

doğru özel bir yönelimdir. Bu yönelim, Piaget tarafından "özümleme" olarak 

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

 

 Vygotsky, oyunun basit bir biçimde biliĢsel geliĢimi yansıttığını düĢünmekten 

çok, biliĢsel geliĢime önemli bir biçimde katkıda bulunduğunu düĢünmektedir ve oyunu 

temelde toplumsal bir etkinlik olarak görmektedir. Vygotsky, oyunu nitelerken, 

birbiriyle iliĢkili iki temel öğenin varlığını vurgulamaktadır. Bunların ilki imgesel bir 

durum ve ikincisi de imgesel durumdaki dolaylı kurallardır. Bir imgesel durum, sadece -

mıĢ gibi oyunun değil, aynı zamanda (gizli bir biçimde bulunabilmesine karĢın) kurallı 

oyunların da belirleyici bir niteliğidir. Kuralların varlığı da, özel olarak, yalnızca 

"kurallı oyunlar"ın değil, söz konusu kurallar dolaylı olabilmelerine karĢın, -mıĢ gibi 

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

 

 Erikson‟a göre oyun, çocuğun yenilgiler, acılar ve yaĢamda karĢılaĢılan hayal 

kırıklıklarına kendini hazırlamak için kullandığı bir araçtır (Schuster, 1980; Akt. Arslan, 

2000: 41). 

 

Roger Callois (1994), oyun ve oyunun tanımı adlı yazısında, oyun ve bazı 

yönlerini Ģu Ģekilde ifade etmektedir: 

 

1- Özgürlük: Oyun, çekici ve sevinç veren, eğlence vasfını bir çırpıda oyuncunun 

katılımının zorunlu olamayacağı bir faaliyettir. 

2- Sınırsızlık: Oyun, önceden saptanmıĢ kesin mekan ve zaman sınırlarıyla 

çevrilmenmiĢ bir faaliyettir. 

3- Belirsizlik: Oyunun baĢlangıcı ve seçimi oyuncuya bağlı olmakla birlikte, oyunun 

nasıl Ģekilleneceği veya nasıl sonuçlanacağı belirsizdir. 

4- Maddi kazanç: Oyunda maddi kazanç beklentisi yoktur. 

5- KurallaĢtırılmıĢ: Oyun, bilinen yasaları askıya alan ve anlık olarak yalnızca onun 

geçerli olduğu yeni bir yasallık düzeni kuran uzlaĢımlara bağlı bir faaliyettir. 
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6- UydurulmuĢ: Oyun, gündelik hayata göre özgün bir ikincil gerçeklik ya da açıkça 

gerçek dıĢılık bilincinin eĢlik ettiği bir faaliyettir (Akt. Özdemir, 2006: 6). 

  

Oyunu Topkaya, insan geliĢiminin her aĢamasında önemli bir rol oynayan eğitim 

aracı; Ömeroğlu, çocuğun dili, en etkili anlatım aracı, en kolay, en doğal anlaĢma 

ortamı; Yavuzer, gerçek dünya ile hayal dünyası arasında bir köprü olarak 

tanımlamıĢlardır. Keskinkılıç ise, oyunları özellikle küçük sınıflardaki öğrencilerin 

zevkle katıldığı etkinlikler olarak tanımlamıĢtır (Akt. Özenç, 2007:23). 

 

Rubin, Fein ve Vandenberg (1983) tarafından yapılan kapsamlı bir tarama 

çalıĢmasında aĢağıdaki ifadelerin oyunu belirlediği öne sürülmüĢtür (Akt. Smith, Peter, 

K. ve diğerleri, 976-977). 

1. Oyuna içsel olarak güdülenilir. 

2. Oyun amaçlardan çok araçlara yöneltilen dikkat olarak nitelenir. 

3. Oyun keĢfetme davranıĢından ayrılır. KeĢfetme davranıĢı “bu nesne nedir ve ne 

yapabilir?” sorusuyla yönlendirilirken, oyun “bu nesneyle ne yapabilirim?” 

sorusuyla yönlendirilir. 

4. Oyun gerçek olmaması ya da –mıĢ gibi olması ile nitelenir. 

5. Oyun, kurallı oyunun tersine dıĢarıdan uygulanan kurallardan bağımsızdır. 

6. Gündüz rüyasının ve aylaklığının tersine, oyunda katılımcı etkindir. 

 

Yine aynı çalıĢmada, özellikler eklemenin oyunun alanını giderek sınırlandırıcı 

bir iĢlevi olacağı öne sürülmektedir. Dolayısıyla oyunun tek bir tanımı yoktur. Daha çok 

birbiriyle örtüĢen çeĢitli ölçütleri vardır. Bunların ne kadarı mevcutsa, gözlemcinin, 

davranıĢı oyun olarak dikkate alması o kadar kesin olacaktır (Akt. Smith, Peter, K. ve 

diğerleri, 977). 

 

 Oyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunluğu 

geliĢtirmek amacıyla, gerçek hayattan farklı bir ortamda yapılan; sonunda maddi bir 

çıkar sağlamayan, kendine özgü belirli kurallara sahip, sınırlandırılmıĢ yer ve zaman 

içinde süren, gönüllü katılım yoluyla toplumsal grup oluĢturan ve katılanları tümü ile 
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etkisi altında tutan eğlenceli bir etkinliktir (K. Tamer, 1982, Akt. Akandere, 2004, Akt. 

Kuru, 2009: 2). 

 

Piaget oyunları zihinsel yapıları açısından 3 döneme ayırmıĢtır (Bıyıklı,2009):  

1. Duyu-hareket dönemi oyunları (0-2 yaĢ). 

2. Sembolik oyunlar (2-7  yaĢ) 

3. Kurallı oyunlar (7-12 yaĢ). 

 

Tablo: 1. Oyunların sınıflandırılması (Özdoğan, 2000: 103). 

Yazarlar Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar 

 

Gross 1899 Genel iĢlevsel oyunlar 

Deneysel oyunlar 

Özel iĢlevsel oyunlar 

Stern 1914 Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar 

Chateau 1954 Kuralsız oyunlar 

Somut zihinsel oyunlar 

Kendini ispatlama 

Kural ve iĢbirlikçi oyunlar 

Erikson 1957 Dar çevreli oyunlar GeniĢ çevreli oyunlar 

 

Rüssel 1935-1959 

Yapısal oyunlar 

Kendi kendine oyun 

Materyalle oyun 

Rol oyunları 

Kurallı oyunlar 

ArkadaĢlarla oyun 

 

El‟Konin 

 

Objelerle faaliyet 

Ġnsanlar arası iliĢki üzerine 

oyunlar 

Sosyal kurallar üzerine 

oyunlar 

Hetzer 1927 Bir iĢ oyunları Rol oyunları 

Sonuçta baĢarıya ulaĢma 

oyunları 

Ch. Bühler 1928 ĠĢlevsel oyunlar 

Yapısal oyunlar 

Fantezi oyunları 

Rol ve kurallı oyunlar 

Piaget 1945 AlıĢtırma oyunları Kurallı oyunlar 

Sembol 

Diğerleri ĠĢlevsel faaliyetler 

AraĢtırmacı davranıĢlar 

Sosyal rol oyunları 

Taklit etme, Dramatize 

etme 

 

 

Özdoğan (2000), Tablo: 1‟de oyunların tarihsel geliĢimini ve sınıflandırmasını 

özetlemektedir. 
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 Oyun, geliĢim alanlarının geliĢmesine büyük oranda katkıda bulunduğu gibi, 

çocuklar için hoĢ ve zevkli öğrenme ortamı oluĢturur. Çünkü bu vesile ile dilleri geliĢir 

ve fizyolojik açıdan daha yetkin hale gelirler. Ayrıca, çevrelerindeki bireylerle iletiĢime 

girme becerisini geliĢtirme, araĢtırma, yetiĢkin rollerini gözlemleme ve dikkatlerini 

toplama fırsatı yakalamıĢ olurlar. Karar verme ve mantık yürütmenin kazanıldığı oyun-

çocuk birlikteliğinin ayrı düĢünülmesi mümkün değildir. Bu nedenle, çocuk için oyun 

çok önemlidir (Karayılan, 2009). 

 

2.3.2. Oyun Teorileri 

 

Oyun teorileri, klasik, dinamik ve diğer teoriler olmak üzere üç ana baĢlık 

altında verilmektedir. 

 

2.3.2.1. Klasik Teoriler 

 

Klasik teoriler içerisinde, fazla enerjiyi harcama, dinlenme, yetiĢkinlik yaĢamına 

hazırlık, tekrarlama, içgüdü teorileri yer almaktadır. 

 

2.3.2.1.1. Fazla Enerjiyi Harcama (Enerji fazlalığı)  Teorisi: 

 

  Bu kuramın temsilcileri Friedrich Schiller ve Herbert Spencer‟dır. Bu kurama 

göre oyun, organizmada bulunan fazla enerjinin harcanmasıdır. Oyun, organizmanın 

çalıĢması için gerekli olan enerjiden fazla enerjiye sahip olduğunda oynanmaktadır. 

Fazla enerjinin harcanması olarak nitelendirilen oyun sayesinde gerginlik azalır. 

Spencer‟e göre sağlıklı bir çocuk, sağlıklı olmayandan daha çok oyun oynar (Aral ve 

Arkadasları, 2000, Akt. Kılıçoğlu, 2006: 4). 

 

2. 3.2.1.2. Dinlenme Teorisi: 

 

Bu kuramın temsilcilerinden Moriltz ve Lazarus, oyunun yorucu bir çalıĢma 

döneminden sonra organizmanın belirli bir dinlenme etkinliğine gereksinimi olduğunda 

oynandığını belirtmiĢtir. Buna göre fazla enerji kuramının tam tersine oyun, 
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organizmanın az enerjiye sahip olduğunda enerjisini arttırmak için oynanır. Fazla enerji 

kuramında olduğu gibi bu kuramda da oyunun Ģekli ve içeriği önemli değildir (Aral ve 

ArkadaĢları, 2000, Akt. Kılıçoğlu, 2006: 4). 

 

2.3.2.1.3. YetiĢkinlik YaĢamına Hazırlık (Becerilerin Eğitimi Teorisi): 

 

Bu kuramın temsilcisi olan Gross (1898)‟a göre oyun, çocuğun ileriki yaĢamında 

kendisine yardımcı olacak ve onu hayata hazırlayacak doğal yeteneklerin ortaya 

çıkmasıdır. Bu teoriye göre oyun içgüdüseldir ve çocuk gelecekte sahip olacağı 

davranıĢlarını önceden içgüdüsel olarak oyun Ģeklinde dener. Yani yaĢama hazırlık, 

kalıtsal bir özellik olma niteliğindedir. Böylece, çocuk sadece öğrenmek amacıyla oyun 

oynamamaktadır.  

 

2.3.2.1.4. Tekrarlama Teorisi: 

 

Tekrarlama kuramının temsilcisi Stanley Hall‟dur. Tekrarlama kuramına göre, 

herhangi bir çocuk oyun faaliyeti ile kendi ırkının tarihini tekrarladığı kabul edilir. 

Hall‟un tekrar kuramına göre, bir birey yasamı boyunca daha önce kendi türünün 

geçirmiĢ olduğu geliĢme seyrinin aynını geçirecektir. Oyun bunun açık seçik belirtisidir. 

Bu kurama göre oyunla gelecekteki davranıĢlar arasında hiçbir ilgi kurulamaz. Oyunla, 

ırkın geçmiĢindeki davranıĢlar arasında ilgi kurulabilir. Hall‟un Kuramı bilimsel 

bulgularla çeliĢtiği ve bilim adamlarınca kabul edilmediği belirtilmektedir (Aral ve 

arkadaĢları, 2000, Akt. Kılıçoğlu, 2006: 5). 

 

 2.3.2.1.5. Ġçgüdü Teorisi: 

 

Bu teoriye göre oyun, içgüdülerin geliĢip olgunlaĢmasına yönelmiĢ hareket ve 

faaliyetlerdir. Ġçgüdülere verilen önem azalınca bu alandaki teorilerin de değerleri 

azalmıĢtır. Ġçgüdü teorisi, oyunun çeĢitli yönlerini açıklayamamaktadır.   

 

Bu teoriye göre geçmiĢte edindiğimiz içgüdüsel alıĢkanlıklarımız, gelecekte 

edineceğimiz içgüdüsel alıĢkanlıkların oluĢmasında rol oynar. Oyun bu oluĢumda çok 
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önemli bir yer alır. Bu teori de Karl Groos (1899) tarafından geliĢtirilmiĢtir ve Groos 

oyunun gerçek yaĢama alıĢtırma egzersizi olduğunu belirtir (Poyraz, 2003, Akt. Kuru, 

2009: 30). 

 

2.3.2.2. Dinamik Teoriler 

 

Dinamik oyun teorileri, klasik teorilerden farklı olarak çocuğun oyunu neden 

oynadığını araĢtırmayıp, oyunun içeriğini anlamaya çalıĢır. Bunlar, psikanalitik ve 

biliĢsel oyun teorileridir. 

 

2.3.2.2.1. Psikanalitik Oyun Teorileri: 

 

Dinamik Kuramlar klasik kuramlardan farklı olarak çocuğun oyunu neden 

oynadığını değil, çocuğun oyununun içeriğini anlamaya çalıĢır. Dinamik oyun 

kuramcıları Sigmund Freud ve Jean Piaget‟tir (Aral ve arkadasları, 2000, Akt. 

Kılıçoğlu, 2006: 5). 

 

Freud‟a göre her davranıĢ bir nedene dayanmaktadır. Oyunda çocukların 

duyguları, düĢünceleri açığa çıkar. Çocuk her oyunda üstlendiği rolde kendi duygularını 

yansıtır (Dönmez, 1999, Akt. Altunay, 2004: 13).  

 

Erikson ise oyunu, Freud‟dan farklı olarak yalnız psikanalitik değil, aynı 

zamanda da fiziksel ve kültürel bir olgu Ģeklinde açıklamıĢtır. 

 

2.3.2.2.2.  Piaget’in BiliĢsel Oyun Teorisi: 

 

 Diğer kuramcılardan farklı olarak Piaget oyunu, olgunlaĢma sürecinin ve 

biliĢsel geliĢimin temel unsuru olarak değerlendirmiĢtir. Piaget, uyum ve özümlemenin 

zihinsel geliĢimde aynı derecede gerekli olduğuna ve oyunun zihinsel geliĢime yardımcı 

olduğuna inanır.  
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Piaget‟in oyunu, insan davranıĢlarında daima var olan ve çocuğun zihinsel 

geliĢimini destekleyen önemli bir unsur olarak belirtmiĢ ve oyunu zihinsel geliĢimde 

olduğu gibi çeĢitli dönemlere ayırmıĢtır. Bu dönemler aĢağıda ayrıntılı olarak 

verilmiĢtir:  

 a- AlıĢtırmalı Oyun: Piaget‟e göre, motor faaliyetler ve yinelemeler, 

“alıĢtırmalı oyun”un en belirgin özellikleridir. Bakma, emme, elleri açıp kapama vb. 

motor faaliyetleri içerir (Yavuzer, 1995: 195). 

 

Piaget, alıĢtırma oyunlarının çocukların zihinsel fonksiyonlarının geliĢmesi için 

gerekli olduğunu söyler. Çocuk, çevresindeki çeĢitli objelerle iliĢki kurar ve çevresi 

hakkında bilgiler edinir. Böylece, alıĢtırma oyunları, sözel olmayan zekasının geliĢimini 

destekler (Özdoğan, 2000: 109). 

 

 b- Sembolik Oyun (Taklit oyunu): BaĢlangıçtaki oyunlar daha çok harekete 

dayanan oyunlardır. 1 yaĢ 6 ay ve 2 yaĢlarında farklı bir oyun türü ortaya çıkar, buna 

sembolik oyunlar denir. Bu gruba dilin sembolik iĢlevi de katılır ve taklit iĢe karıĢır 

(Özdoğan, 2000: 109). 

  

 c- Kurallı Oyun: Bu evre, daha ileri zihinsel düzeyi gerektiren kurallı oyun 

evresidir. Piaget‟e göre çocuk karĢısındaki kiĢinin tepkilerini dikkate alarak kendi 

davranıĢlarını düzenleme ve verilen problem durumunu düĢünerek çözebilme 

yeteneğine ancak 11-12 yaĢlarında ulaĢabilir. Kurallı oyunlarda çocuk iki davranıĢtan 

birini seçmek zorundadır. Ya kuralları çiğneyerek amacına ulaĢıp oyunu kazanacaktır ya 

da kurallara uyacak ve sonuca razı olacaktır (Özdoğan, 2000: 110). 

 

2.3.2.3. Diğer Teoriler 

 

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

teorileri bu bölümün içeriğini oluĢturmaktadır.  
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2.3.2.3.1. Helenko Sistem Teorisi: 

 

Helenko (1958) oyunu bireyle çevresi arasında bir iliĢki olarak görür. Birey ve 

çevresi bir sistem oluĢtururlar. Helanko‟ya göre birey oyun ortamını kurabilir ve bozucu 

etkenleri azaltabilir. Çocuk bu yeteneğe sahiptir (Özdoğan, 2000: 102). 

 

2.3.2.3.2. Berlyne Modeli (1960): 

 

Berlyne, genel bir davranıĢ modeli olan “heyecan arama”  kavramını ortaya 

koymuĢtur. Berlyne‟e göre hareketsiz durma, organizmanın tabii durumu değildir. 

Organizma aktif olarak devamlı çevresi ile etkileĢim içindedir (Özdoğan, 2000: 102). 

 

2.3.2.3.3.  Bateson’un Teorisi: 

 

Bateson, oyunun mantığa aykırı olduğunu vurgulamaktadır. Oyun sırasında 

yapılan hareketler gerçek yaĢamdaki gibi değildir. Çocuk, oyunu planlar ve oyunda ne 

olacağını bilir. Oyunu planlamazsa gerçek yaĢantısındaki davranıĢları abartarak 

yapacaktır. Bunun sonucunda iki düzeyde öğrenme gerçekleĢecektir. Birinci düzeyde, 

çocuk oyundaki nesnelerin ve durumların anlamlarını hayali olarak varmıĢ gibi 

davranarak, ikinci düzeyde ise hem kendi kiĢiliğini hem de diğer oyuncuların kiĢiliğini 

gerçek yaĢamdaki gibi öğrenecektir (Yawkey ve diğ.,1999, Akt. Altunay, 2004: 16). 

 

2.3.2.3.4. Heckhausen’ın Oyun Teorisi: 

 

Heckhausen‟a göre birey bir iç gerginlik yaĢarsa ve korku ya da engellemelerden 

kurtulmak isterse oyunu seçer ve oyunda rahatlamak ister. Eğer oyun fazla dikkat 

toplamak gerektiriyorsa ya da yarıĢ varsa, organizma yine gergindir. Bu nedenle, korku 

ve heyecan azalacağına artar. Burada oynanacak oyunun Ģekli önemlidir. Oyun oynayan 

bireyler, oyunda herhangi bir yorgunluk ve bıkkınlık olmadan uzun bir süre oyunu aktif 

bir Ģekilde sürdürebilmelidir. Oyun gerginliği azaltmaktadır (Özdoğan, 2000: 103). 
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2.3.2.3.5. Huizinga Teorisi: 

 

Hollandalı tarihçi Huizinga teorisine (1872 -1945) göre, oyun çeĢitli kültürlerden 

ortaya çıkma olmayıp, bu kültürlerin oluĢmasında en önemli özelliktir. Huizinga‟ya 

göre oyun istekle yapılan gönüllü bir eylemdir. Zorlama diye bir Ģey yoktur; oyun 

özgür, sürekli ve devamlı tekrarlanır (And, 1974, Poyraz, 2003, Akt. Kuru 2009: 29). 

 

2.4. OYUNUN ÇOCUĞUN GELĠġĠMĠ ÜZERĠNDEKĠ ETKĠLERĠ 

 

Oyunun çocuğun geliĢimindeki önemini Haluk Yavuzer (1995) Ģu Ģekilde 

açıklamaktadır: 

 

Oyunun bedensel değeri: Çocuğun kas sistemini geliĢtiren aktif oyun, aynı 

zamanda çocukta biriken enerjinin boĢalmasını sağlar. Bu enerjinin harcanmaması, 

çocuğun nöratik, içe dönük ve algılanan bir yapıya sahip olmasına neden olabilir. 

 

Oyunun iyi edicilik niteliği: Çocuğu tanımada değerli bir araç olan oyun, onun 

günlük yaĢamda çevresinden aldığı uyaranların oluĢturduğu gerilimden kurtulmasını 

sağlar. Çocuk, oyun yoluyla birikmiĢ enerjisini toplumsal açıdan kabul edilen bir 

yolla boĢaltma olanağı bulmaktadır. 

 

Eğitimsel değeri: ÇeĢitli biçim ve boyutlardaki oyun malzemesiyle oynaya oynaya 

çocuk, renk, boyut ve objelerin anlamlarını kavrar. Oyun çocuğun içinde bulunduğu 

yaĢamı kavramasını, gerçekle gerçek olmayanı ayırabilmesini öğretir. 

 

Toplumsal ve ahlaki değeri: ArkadaĢlarıyla oynamak çocuğa iĢ birliğini ve toplu 

yaĢam için gerekli kuralları öğretir. Oyun yoluyla sosyalleĢen “ben” ve “baĢkası” 

kavramlarının bilincine varan çocuk, vermeyi ve almayı da oyun aracılığıyla öğrenir. 

 

Oyun, geliĢim alanlarının geliĢmesine büyük oranda katkıda bulunduğu gibi 

çocukların hoĢ ve zevkli öğrenme ortamı içinde bulunmasını sağlar; bu vesile ile dilleri 

geliĢir, fizyolojik açıdan daha yetkin hale gelirler. Ayrıca, çevresindeki bireylerle 

iletiĢime girme becerisini geliĢtirme, araĢtırma, yetiĢkin rollerini gözlemleme ve 

dikkatini toplama fırsatını yakalamıĢ olurlar. Karar verme ve mantık yürütmenin 
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kazanıldığı oyun-çocuk birlikteliğinin ayrı düĢünülmesi mümkün değildir. Bu 

nedenledir ki çocuk için oyun çok önemlidir (Karayılan, 2009). 

 

Oyunun çocuk üzerindeki etkilerini Bacanlı (2003:78) Ģu Ģekilde vermektedir: 

Oyun, çocuğun dünyaya uyum sağlamasını kolaylaĢtırır; gerçek dünyanın ne olduğunu 

anlar; istemediği durumlarda oyun oynayarak baĢa çıkar; dil, kavram, vb. geliĢimlerinin 

temel taĢlarını oyun yoluyla kurar; toplumsal rolleri oyun yoluyla dener; gerçek 

dünyada her zaman hazır bulamadığı uyarıcıları oyun yoluyla bulur. 

 

Oyun her çağda ve her yerde varlığını eğitim ve geliĢim açısından sürdüren 

önemli bir etkinliktir. Çocuğun doğumuyla baĢlayan oyun, onun en önemli uğraĢısıdır 

ve çocukların psiko-motor, zihinsel, sosyal, duygusal, fiziksel ve dil geliĢimlerini 

desteklemektedir (Kurt ve Diğerleri: 2007, Akt. Kuru, 2009: 40).  

 

2.4.1. Oyunun Zihinsel GeliĢim Üzerindeki Etkileri: 

 

Oyunun zihinsel geliĢime etkisi, öğrenmedir. Çocuk oyunda her çeĢit kavramı ve 

nesneyi tanıyarak, bunları kullanma özelliklerini ve görevlerini öğrenir. Bu öğrenme, 

zihindeki bilgi birikiminin ve çalıĢmanın sonucunda oluĢan geliĢmedir. Ayrıca 

öğrenilen kavram ve nesnelerin ifade olarak kullanılması, kelime ve dil dağarcığına 

katılması dil geliĢimlerine katkı sağlamaktadır (Seyrek, Sun, 1991, Akt. Özdemir, 2006: 

20).  

 

Oyun sayesinde çocuk algılama, kavrama, analiz, sentez, eleĢtirel düĢünme 

becerilerini geliĢtirdiği gibi yaratıcı düĢünce, problem çözme, probleme pratik çözümler 

üretme, olaylar arasında sebep-sonuç iliĢkisi kurma gibi zihinsel becerilerini de geliĢtirir 

(Altunay, 2004: 26). 

 

Oyun, biliĢsel süreçte bilgiye iliĢkin gerçekleĢmenin yeterli olmadığı, zamanında 

karar verme, en kısa sürede en doğruyu yapma, öncelik sıralamasına koyma, zamanlama 

ve yaratıcılık gibi zihinsel süreçleri de içine alan daha karmaĢık bir bilinç sürecini 
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gerektirir. Bu bağlamda oyun biliĢsel geliĢime farklı boyutlarda katkı sağlamaktadır 

(Topkaya, 2004, Akt. Özdenk, 2007: 71 ).  

 

Oyun yoluyla çocuk büyüklük, Ģekil, renk, boyut, ağırlık, hacim, ölçme, sayma, 

zaman, mekân, uzaklık, uzay gibi pek çok kavramı öğrenebileceği gibi esleĢtirme, 

sınıflandırma, sıralama, analiz, sentez ve problem çözme gibi birçok zihinsel iĢlemi de 

öğrenebilir (Mangır ve Aktas, 1993, Akt. Tural, 2005: 75 ).  

 

2.4.2. Oyunun Psiko-Motor ve Fiziksel GeliĢim Üzerindeki Etkileri: 

 

Oyunun çocuğun psiko-motor geliĢimine olan etkisi oldukça fazladır. Oyun yolu 

ile çocuk büyük kaslarını (vücut, kol, bacak) ve küçük kaslarını (el, parmak) denetim 

altına alma becerisini geliĢtirmektedir (Sunay, 1994:38). Oyun sayesinde çocuğun 

psiko-motor becerileri, gücü, tepkisi ve dikkati artmaktadır. Oyun organlarda eĢgüdüm 

ve denge, hareketlerde ise esneklik ve çeviklik sağlar (Poyraz, 2003, Akt. Özdenk, 

2007: 76). 

 

Oyunla bir nesneyi tutma, kavrama, bırakma, okĢama, delme, yoğurma, ilikleme, 

açma-kapama, delikten ip geçirme, makasla kesme, çizme boyama, fırça kullanma gibi 

becerilerin ve küçük kasların geliĢimi sağlanır. Oyunda yürüme, koĢma-atlama, uzağa 

atlama, tırmanma, kayma, merdiven inip çıkma, fırlatma, yakalama ağırlık kaldırıp 

taĢıma, çömelme, kalkma, sıçrama, sekme, dengede durma, sallanma, topu hedefe atma, 

top sürme, ip atlama, bisiklete binme gibi faaliyetlerin kullanılması sayesinde 

çocukların büyük kas geliĢimleri sağlanır (Akandere, 2004, Akt. Kuru, 2009: 41-42). 

 

Mücadele oyunları içerisinde, çocuklar sürekli olarak koĢmak, zıplamak, 

tırmanmak, çekmek, itmek, boğuĢmak, taĢımak kısaca vücut özellikleri ile mücadele 

etmek zorunda kalırlar. Çocuk sahip olduğu fiziksel becerileri ile diğer oyuncularla 

yarıĢ halindedir. Bu mücadelede çocuğun içerisine girmiĢ olduğu hareketlilik öncelikle 

solunum, dolaĢım ve sindirim sistemini olumlu etkilemektedir. Ayrıca iç salgı 

bezlerinden daha fazla salgılama yapılmasına katkıda bulunarak geliĢmesini 

hızlandırmaktadır. Her Ģeyden önce hareket ihtiyacını karĢıladığı, beslenme yoluyla 
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aldığı kaloriyi hareketle tükettiği için iĢtahının açılmasına, dolayısıyla sağlıklı 

beslenmesine yardımcı olmaktadır. ĠĢtahı yerinde olan çocuk aldığı besinleri hareketle 

yani oyunla birleĢtirdiği zaman adalelerinde ve tendonlarında güçlenme meydana 

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

 

Ġlköğretim dönemindeki öğrenciler aĢırı bir hareketlilik içerisindedirler. Hareket 

etmek çocuk için bir ihtiyaçtır. Bitmek tükenmek bilmeyen bir enerjileri vardır. Bazen 

onların bu enerjileri, canlı olmanın getirdiği saklı bir saldırganlık dürtüsünü de 

besleyebilmektedir. Oyun, çocuklara enerjilerini boĢaltma ve doğal saldırganlık 

duygularını sağlıklı bir yoldan giderme Ģansını verir (Yavuzer, 1984, Akt. Tural, 2005: 

74). 

 

2.4.3. Oyunun Sosyal, Duygusal ve Dil GeliĢimi Üzerindeki Etkileri: 

 

Çocuk sosyal olarak geliĢirken öğrendikleri sayesinde kendi kiĢiliğini de 

geliĢtirir. Oyun, oyuncuya kendi karakterini gerçekleĢtirme imkanı vermektedir. Bazı 

çocuklar oyunlarda kendilerini ve fikirlerini kabul ettirmek, diğerlerini yönetmek 

isterler ve karĢılıklı etki altına alma savaĢı baĢlar. Bu sayede çocuklarda yöneticilik, 

liderlik özellikleri geliĢtirilir. Oyun içerisinde dürüstlük benimsendiğinden, kiĢiye karĢı 

saygınlık duygusunu da kazandırır (Hazar, 2005, Akt. Kuru, 2009: 44 ). 

 

Birçok bilim adamı kiĢilik geliĢmesinde oyunun çok önemli bir rolü olduğunu 

tespit etmiĢtir. Hatta ileriki yaĢlarda ortaya konulan kiĢilik özelliklerinin, psikolojik 

yansımaların, çocuklukta oynanan oyunlar içerisinde Ģekillendiği ileri sürülmektedir 

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

 

Çocuk oyun yoluyla mutluluk, sevinç, acıma, korku, kaygı, dostluk, düĢmanlık, 

kin, nefret, sevgi, sevilme, sevme, güven duyma, bağımlılık, ayrılık, ölüm gibi birçok 

duygusal tepkiyi öğrenirken aynı zamanda bazı duygusal tepkilerini kontrol etmeyi ve 

denetim altına almayı da öğrenebilir (Mangır ve Aktas, 1993, Akt. Özdenk, 2007: 73). 
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Swee (1994), çocukların oyun ve dil kalıpları arasındaki iliĢkilerini incelemiĢtir. 

YaĢları 3-6 arasında değiĢen 56 çocukla çalıĢmıĢtır. Çocukların oyun ve dile iliĢkin 

gözlemlerini standart bir oyun ortamında (ev, sınıf) yapmıĢtır. Bu gözlemler aynı 

zamanda kaydedilmiĢ ve daha sonra da analiz edilmiĢtir. Sonuçta oyun ve dil düzeyleri 

arasında yüksek bir iliĢki bulunmuĢtur. Aynı Ģekilde Levy de (1992) çocukların 

anaokuluna gelmeden önceki yıllarında zenginleĢtirdikleri oyun deneyimleri ile 

çocukların artan dil düzeyleri arasındaki iliĢkiyi ortaya koymuĢtur (Ahioglu, 1999, Akt. 

Özdenk, 2007: 74). 

 

Oyunda çocuk, çeĢitli meslek gruplarını taklit ederek, o rolün kurallarını 

öğrenebilir. Ayrıca, teĢekkür etme gibi sözel ve konuĢan birini dinleme gibi sözel 

olmayan kuralları öğrenebilir (Mangır ve Aktas, 1993, Akt. Tural, 2005:). 

 

Çocukların sosyal becerilerini kazanmalarında önemli olan iki beceriden biri 

oyun, diğeri ise yaĢıtları ile iletiĢim kurmasıdır. YaĢıtlarıyla birlikte oyun oynayan 

çocuk, sosyal yaĢamla ilgili bazı beceri ve davranıĢ örnekleri kolaylıkla öğrenilebilir. 

(Biçer, 2000, Akt. Özdenk, 2007:72). 

 

YaklaĢık olarak dokuz yüzyıl önce yaĢamıĢ Türk bilgini Ġbni Sina, oyunu çok 

seven bir insanmıĢ. Çocukluğunda bir gün oynarken yaĢlı bir adam, “Sen çok akıllısın, 

ileride bilim adamı olacaksın, sana oyun yaraĢır mı? Derslerine çalıĢ” dediğinde, henüz 

çocuk olan Ġbni Sina Ģu cevabı verir “Her yaĢın bir hali vardır. Çocukluğun yakıĢığı da 

oyundur. Her yaĢın hakkı verilmelidir” (Kurt, 1990; Akt. Özdemir, 2006: 22).  

 

2.5. MATEMATĠK  

 

Bu kesimde, Matematiğin ne olduğu üzerine akılda oluĢan sorular 

yanıtlanmaktadır.  

 

2.5.1. Matematik Nedir? 

 

 “Matematik nedir?” sorusuna cevap niteliğinde farklı ifadeler kullanılabilir 
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(Busbridge ve Özçelik, 1997, Akt. Tural, 2005: 26): 

 

- Matematik sayı ve uzay bilimidir. 

- Matematik, tüm olası modellerin incelenmesidir (Sawyer). 

- Matematik, kullanılabilecek yollardan bağımsız olarak, kendi içinde çalıĢmanın da  

hesaba katıldığı uygulamalarla ilgilidir (Bole). 

- Matematik, deneyim alanlarını organize etme etkinliğidir (Freudenthal). 

- Matematik, bireyin çevresindekileri sıralama, organize etme ve denetim altına almada 

yararlandığı iĢlemlerin özellikleriyle ilgilenir (Peel). 

 

“Matematik nedir?”  sorusuna verilen cevaplarda bugüne kadar tam bir 

birliktelik sağlanamamıĢtır. Bunun baĢlıca nedenlerini, matematiğin oluĢmasına iliĢkin 

felsefi yaklaĢımların, amaçların çeĢitliliği ve Matematik yapanların matematiği 

anlayıĢlarındaki farklılıklar oluĢturmaktadır (Altun, 2002:1). 

 

 Baykul, Matematiği bilimde olduğu kadar günlük yaĢantımızdaki problemlerin 

çözümünde kullanılan bir araç, mantıklı düĢünmeyi geliĢtiren bir sistem, dünyayı 

anlamamızda ve çevremizi geliĢtirmemizde yardımcı olan bir disiplin olarak 

tanımlarken, Galileo de matematiği “Doğanın büyük kitabı yalnızca onun yazıldığı dili 

bilenler tarafından okunabilir; o dil Matematiktir” Ģeklinde tanımlamıĢtır (Akt. Tural 

2005:25-27). 

 

Matematik, uzay ve sayılar hakkında dikkatlice düĢündüğümüz bir bilimdir 

(Adler, 1962: 6). 

 

 TDK Matematik Terimleri Sözlüğünde matematiğin tanımı Ģöyle verilmektedir: 

“Biçim sayı ve çoklukların yapılarını, özelliklerini ve aralarındaki iliĢkileri usbilim 

yoluyla inceleyen ve sayı bilgisi, cebir, uzam bilgisi gibi dallara ayrılan bilim”. 

 

 Matematik dil, ırk, din ve ülke tanımadan uygarlıklardan uygarlıklara 

zenginleĢerek geçen sağlam, kullanıĢlı ve evrensel bir dil, bir ekinliktir. Birey için, 
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toplum için, bilim için, teknoloji için vazgeçilmez değerdedir. Yayılma alanına ve 

derinliğine sınır konamayan bir bilimdir, bir sanattır (Karaçay, 1985: 175). 

 

 Matematik en sade Ģekliyle “yaşamın bir soyutlanmış biçimi” olarak tanımlanır 

(Altun, 2006: 224). 

   

Matematik,  insanların kendileri için ürettikleri, üretirken haz duydukları, aslında 

var olmayan Ģeyler hakkındaki doğruları ortaya koymayı amaçlayan bir oyundur. 

Matematiğin ne olmadığını belirtmek, tanımını yapmaktan daha kolaydır. Her Ģeyden 

önce Matematik hesaplamalardan ibaret değildir (Umay, 2002: 280). 

   

 Matematik biliminin konusu, sayı, nokta, küme gibi soyut nesneler ve bu tür 

nesneler arasındaki iliĢkilerdir (Altun, 2002:1). 

 

2.5.2. Matematik Nasıl DoğmuĢtur?  

 

Matematikte dikkate değer ilk bilgiler Babil, Mısır ve Çin uygarlıklarının 

kalıntılarında görülür. Bu kanıtlara dayanılarak, eski uygarlıklardan beri birikerek 

günümüze eriĢen Matematiksel birikimin en az 6000 yıllık bir geçmiĢi olduğu 

söylenebilir. Birçok uygarlığın kuruluĢ ve yıkılıĢını seyrederek bu uzun ve zahmetli 

yolu aĢarak günümüze ulaĢan bu bilgiler, bugün de ilk kez ortaya çıktıkları günkü kadar 

taze, doğru ve görkemlidirler. Bu sebeple Matematik evrensel bir dil niteliği taĢır 

(Karaçay, 2008). 

 

Matematiğin doğuĢuyla ilgili iki temel yaklaĢım vardır. Bunlardan birincisi, 

matematiği insanın kendisinin icat ettiği, ikincisi ise, matematiğin evrende var 

olduğu insanın onu zaman içinde fark ettiğidir. Ġkinci görüĢü destekleyen doğal 

kanıtlar oldukça fazladır. Doğada her Ģey kararlı davranmaktadır. Bir filize dizili 

yaprakların filize yapıĢma noktaları arasında eĢit açılar vardır. Fasulye filizi çubuğa 

tırmanırken tam bir helis çizmektedir. Bir helis bir noktadan belli yüksekliğe 

dolanarak çıkmak için en kısa yoldur. Arı peteği düzgün altıgendir. Düzgün altıgen 

düzlemi homojen örtebilen çokgensel bölgeler arasında bir köĢeden en az sayıda 

ayrıt çıkarmak suretiyle yapılanıdır. Böylece en az malzeme ile düzlemi parsellemek 

mümkün olmaktadır. Gök cisimleri konik yollar üzerinde koĢarlar. Ayçiçeğinin 
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tohumları, biri sağa diğeri sola dönen ve birbirini kesen iki grup logaritmik sarmal 

Ģekline dizilmiĢlerdir. IĢık düzleme deyince, dik doğrultuyla eĢit açı yaparak yansır. 

Doğada ve evrendeki kararlılığın Matematikle iliĢkisi açıktır. Bundan ötürüdür ki, 

Matematik yapmakla evreni ve evren içindeki olayları açıklayacak bilgi üretilir 

(Alkan ve Altun, 1998: 5). 

 

2.5.3. Niçin Matematik Öğreniyor Ve Öğretiyoruz? 

 

Matematik eğitimi, bireylere fiziksel dünyayı ve sosyal etkileĢimleri anlamaya 

yardımcı olacak geniĢ bir bilgi ve beceri donanımı sağlar. ÇeĢitli deneyimlerini analiz 

edebilecekleri, açıklayabilecekleri, tahminde bulunacakları ve problem çözebilecekleri 

bir dil ve sistematik kazandırır. Ayrıca yaratıcı düĢünmeyi kolaylaĢtırır ve estetik 

geliĢimi sağlar. Bunun yanı sıra, çeĢitli Matematiksel durumların incelendiği ortamlar 

oluĢturarak bireylerin akıl yürütme becerilerinin geliĢmesini hızlandırır.  

 

Matematik öğrenmemiz ve öğretmemizdeki amaçları kavrayabilmek için 

Matematik eğitiminin genel amaçları ve öğretiminin genel gerekçelerine göz atılabilir. 

 

2.5.3.1. Matematik Eğitiminin Genel Amaçları: 

 

Milli Eğitim Bakanlığı program kitabında aĢağıdaki amaçlara yer verilmektedir: 

 

1. Matematiksel kavramları ve sistemleri anlayabilecek, bunlar arasında iliĢkiler 

kurabilecek, bu kavramları, sistemleri günlük hayatta ve diğer öğrenme alanlarında 

kullanabilmeleri, 

2. Matematikte veya diğer alanlarda ileri bir eğitim alabilmek için gerekli 

Matematiksel bilgi ve becerileri kazanabilmeleri, 

3. Mantıksal tüme varım ve tümden gelimle ilgili çıkarımlar yapabilmeleri, 

4. Matematiksel problemleri çözme süreci içinde kendi Matematiksel düĢünce ve 

akıl yürütmelerini ifade edebilmeleri, 

5. Matematiksel düĢüncelerini mantıklı bir Ģekilde açıklamak ve paylaĢmak için 

Matematiksel terminoloji ve dili doğru kullanabilmeleri, 

6. Tahmin etme ve zihinden iĢlem yapma becerilerini etkin kullanabilmeleri, 
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7. Problem çözme stratejileri geliĢtirebilecek ve bunları günlük hayattaki 

problemlerin çözümünde kullanabilmeleri, 

8. Model kurabilecek, modelleri sözel ve Matematiksel ifadelerle 

iliĢkilendirebilmeleri, 

9. Matematiğe yönelik olumlu tutum geliĢtirebilecek, özgüven duyabilmeleri, 

10. Matematiğin gücünü ve iliĢkiler ağı içeren yapısını takdir edebilmeleri, 

11. Entelektüel merakı ilerletebilmeleri ve geliĢtirebilmeleri, 

12. Matematiğin tarihî geliĢimi ve buna paralel olarak insan düĢüncesinin 

geliĢmesindeki rolünü ve değerini, diğer alanlardaki kullanımının önemini 

kavrayabilmeleri, 

13. Sistemli, dikkatli, sabırlı ve sorumlu olma özelliklerini geliĢtirebilmeleri, 

14. AraĢtırma yapma, bilgi üretme ve kullanma gücünü geliĢtirebilmeleri 

15. Matematik ve sanat iliĢkisini kurabilecek, estetik duygular geliĢtirebilmeleri 

 

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

 

2.5.3.2. Matematik Öğretiminin Genel Gerekçeleri: 

 

1. Matematik güçlü, özlü ve belgin evrensel bir iletiĢim aracı olup, bütün çağlarda 

insanlığın ortak dili olmuĢtur. Bu niteliklerden ötürü yaygın öğretimde yararı ve hatta 

gereksinimi vardır. 

2. YetiĢkin insanın kendi gündelik yaĢamında Matematik bilgi, iĢ ve meslekte 

Matematik bilgi ve becerisine gereksinme vardır. 

3. Ġleri düzeydeki öğrenim için yeterli Matematik bilgi ve becerisine gereksinme vardır. 

4. Matematiğe özel yeteneği olanları ve matematiği bir sanat ya da bir zevk aracı olarak 

gösterecek kiĢilere gerekli bilgilerin kazandırılması, eğitimin hedefleri arasında 

olmalıdır. 

5. Matematik, mantıksal düĢünmeyi öğrenmenin; kesinliğe eriĢmenin ve evrensel 

doğruları bulmanın bir aracıdır. Bu aracı kullanmayı öğretmek, gerekli ve yararlıdır 

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

 

Matematik öğretiminin temel ilkelerini Altun (2006) Ģöyle vermektedir: 
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-  Kavramsal temellerin oluĢturulması 

-  ÖnĢartlılık iliĢkisi 

-  Anahtar kavramlara önem verme 

-  Öğretimde öğretmen ve öğrencinin görevlerinin iyi belirlenmesi 

-  Öğretimde çevreden yararlanma 

-  AraĢtırma çalıĢmalarına yer verme 

-  Matematiğe karĢı olumlu tutum geliĢtirme (Altun, 2006: 9-14). 

 

Matematik ve öğretiminin önemini (Karaçay, 1985) oldukça ikna edici bir 

Ģekilde vermektedir: 

 

Bir ulusun eğitim dizgesinde matematiğe ayrılan yer, o ulusun kendi dilini öğretmek 

için ayrılan yere eĢdeğerdir. Öğrencilerin Matematikteki baĢarı düzeyinin, öteki 

derslerde gösterdikleri baĢarıdan daha belirleyici bir rol oynadığı kanısı, toplumda 

yaygın bir kanıdır.  O halde, Matematik öğretiminin neden gerekli olduğunun herkes 

tarafından iyice bilindiği varsayılabilir (Karaçay, 1985:180). 

 

Matematik öğretiminin en önemli amacı bireyin hayatta karĢılaĢabileceği sorun 

ve problemleri en kısa yoldan çözüme kavuĢturmaktır (Baykul, 1997, Akt. Özsoy, 2003: 

112). 

 

Herhangi bir konuda öğrencilerin karĢılaĢtıkları güçlükleri bilmek, öğrenme 

üzerine yapılan çalıĢmalar için önemli bir ilk adımdır. Böyle bir bilginin sonraki 

çalıĢmalarla sentezlenmesi ve bağlantı kurulması; gelecek müfredatların 

düzenlenmesinde ve öğretim modelinin oluĢturulmasında önemli bir temel sayılacaktır 

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

 

Birçok insana göre Matematik, hayatını zehir eden derslerden, içine korku salan 

sınavlardan ve okulu bitirir bitirmez kurtulacağı bir kâbustan ibarettir. Bazıları içinse 

Matematik, hayatı anlamanın ve sevmenin bir yolu olabilmiĢtir. Çünkü sevmenin yolu, 

her Ģeyde olduğu gibi burada da anlamaktan geçer. Anlayabildiğimiz Ģeyleri severiz. 

Anlayamadıklarımıza karĢı ise olumsuz bir tutum sergileriz (Soylu ve Tatar, 2006: 503) 
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2.5.4. Matematik Öğretimi 

 

Matematik öğretiminin nasıl olması gerektiği konusundaki tartıĢmaların Plato 

Akademisine kadar; yani 2500 yıl geriye giden bir geçmiĢi vardır. Örgün eğitimin bütün 

dünyada yaygınlık kazandığı 20. yüzyıl baĢlangıcından sonra diğer alanlarda olduğu 

gibi Matematik öğretimi hem içerik hem de öğretim yöntemleri açısından sık sık 

tartıĢma ve inceleme konusu olagelmiĢtir. Hatta 1899 yılında H. Fehr ve C. A. Laisant 

tarafından Uluslararası bir komisyon kurulmuĢtur (Hawson, pp.88). Bu komisyon, bir 

yandan tek baĢlarına yaptıkları çalıĢmaları destekliyor, çıkardıkları L'Enselgnement 

Mathematiwque adlı dergisiyle konuya katkıda bulunuyor ve her dört yılda bir toplanan 

Uluslararası Matematik Kongresinde daha boyutlu tartıĢmalar açıyordu. 1960 yıllarında 

Matematik ve fen öğretimi pek çok ülkede görülmemiĢ bir önemde gündeme geldi. 

Ulusal ve Uluslararası Matematik Kongresi, Matematik öğretimini konu edinecek bir alt 

komisyon kurdu. Uluslararası Matematik Öğretimi Komisyonu adını alan bu komisyon 

Ģimdi her dört yılda bir toplanmaktadır (Karaçay, 1985: 174).  

 

Yetkin, Matematikte kavramayı geliĢtirmenin önemli fakat güç bir hedef 

olduğunu ifade ederek; öğrencilerin Matematikteki öğrenme güçlüklerini ve bu 

güçlüklerin kaynağını bilmenin, onları gidermek için öğretim yöntemi oluĢturmanın bu 

hedefe ulaĢmada önemli bir adım olduğunu belirtmiĢtir (Akt. Tatar ve Dikici, 2008: 

184).  

 

2.6.  OYUNLARLA ÖĞRETĠM 

 

Oyunlarla öğretim özellikle küçük sınıflarda kullanılan bir yöntemdir. Oyunlar 

çoğunlukla öğrenilenin pekiĢtirilmesi aĢamasında kullanılır. En iyi oyun, Matematiksel 

etkinliğin yapılmasını açıkça istemeyen, ancak oyunu kazanmak için bu Matematiksel 

etkinliklerin kesinlikle yapılmasını gerektiren oyundur. Oyun içinde yer alan soru ve 

sorular sınıfa sorulur, yarıĢma havası estirilir. Cevaplar doğruysa bir kazanma Ģansı 

doğar, yanlıĢsa yeniden düĢünmeye döner. Bu yarıĢ bireysel ve gruplu olarak 

sürdürülebilir. Öğretmenin sınıf içi oyunları bilip iyi düzenleyebilmesi önemlidir 

(Altun, 2002: 52). 
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Oyunla öğretimin amacı, çocukların fiziksel ve zihinsel geliĢimleri ile sosyal 

uyum ve duygusal olgunluklarını en üst düzeye çıkarmaktır. Oyunlardan çocuklara 

uygunlukları ölçüsünde yarar sağlanabilir (Tamer, 1990, Akt. Tural, 2005: 73 ).  

 

Oyunu bir eğitim aracı haline getiren, çocuk bahçelerinin kurucusu Fröbel, 

çocuk oyunlarını insan hayatının çekirdeği olarak görmekte, insanların derinlerde olan 

en iyi yeteneklerinin oyun yolu ile kendini gösterdiğini iddia etmektedir. Fröbel, bu 

alanda yalnız teorik görüĢler ileri sürmekle kalmamıĢ; bunları kurduğu çocuk 

bahçelerinde de bizzat uygulamıĢtır. Fröbel metodunun geliĢtiricisi olan Montessori de 

kendi adını taĢıyan okullarında önceden seçilmiĢ oyun malzemeleri içinde çocuğun hür 

geliĢimini sağlamayı amaçlamıĢtır (Ergün, 1980: 103).  

 

Oyunlar beynin geliĢmesini ve Matematiğe çocuğun ilgisinin artmasını sağlar. 

Çünkü öğrenci önce oyunu yaparken düĢünür, beyninde bir hareketlenme baĢlar ve bu 

soruyu bilmenin temelinin Matematik olduğunu keĢfedince ise çözümü nasıl 

yapabileceğini öğrenir (Büyükkeçeci, 2004, Akt. Tural, 2005: 97). 

 

May (1995), Öğrenciler ve öğretmenlerin, Matematiğin oyun ve etkinliklerle 

eğlenceli hale geliĢini keĢfetmelerinden önce Matematiğin okul programları içinde en 

eğlenceli ders olduğunun farkına varamadıklarını belirtmiĢtir (Akt. Tural, 2005:99). 

 

Matematik oyunlarının kullanımında Ģu ilkelere uyulmalıdır (Stupiansky, 

Stupiansky&Nicholas, 1999, Akt. Tural, 200:98-99): 

1. Bir tek kiĢinin kazanıp diğerlerinin kaybetmesiyle sonuçlanacak oyunlardan 

kaçınıılmalıdır. 

2. Adil yarıĢmalar için, aynı düzeydeki öğrencilerin karĢılaĢması sağlanmalıdır. 

3. Partnerlerin öğrenciler tarafından seçilmesi daha uygun olmaktadır. 

4. kazanmaya baĢladıklarında  daha zor düzeylerde 

yarıĢtırılmalıdırlar. 

5. Sınıfı kızlar ve erkekler olarak bölünmez. Bu durum “biz sizden iyiyiz” gibi 

sağlıksız bir tutum yaratır. 
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6. Oyunlar daha fazla gürültü çıkaracağı için diğer sınıfların rahatsız olmayacağı 

bir saatte oynanmalıdır. BitiĢikteki sınıf öğretmeni ile, bu konuda iĢbirliği içinde 

olunmalıdır. 

7. Sıkıcı ders saatleri boyunca Matematik becerileri oyunlar yoluyla 

kazandırılmalıdır. 

 

Çocuklarda düĢünmenin geliĢmesi, farklı bir problemle karsılaĢmaları sonucu 

gerçekleĢmektedir. Çocuklar oyunlarda sürekli olarak farklı problemlerle 

karsılaĢmaktadırlar. Herhangi bir problem ile karĢılaĢan çocuk, bu problemi çözmek için 

uğraĢacak, böylece farklı çözüm yolları üretecektir. Özellikle okul öncesi dönemde 

çocuğun öğrenmesi çok hızlıdır. Bu dönemdeki çocuğa bilgiyi vermenin en doğal yolu 

da oyundur. Oyunla öğretilen bilgi daha kalıcı olabilmektedir. Bunun da nedeni 

çocuğun oyunda aktif bir Ģekilde uygulamalı olarak öğrenmesidir (Kıldan, 2001, Akt. 

Özdenk, 2007:71).  

 

Oyun bir eğitim aracı olup, temel eğitimin bütün dallarında hem öğretim metodu 

hem de öğretim aracıdır. Oyunla eğitim kazanma ve kaybetme anındaki hareketlerini 

görme ve değerlendirme becerilerini kazandırır. Oyunla eğitim sonucunda, öğrenilenler 

daha iyi hafızada kalır, karĢılaĢtırma yapılır, karar verme ustalığı geliĢir ve öğrenci 

davranıĢlarını olumlu yönde etkiler (Aracı, 2000. Akt. Aytekin, 2001:36-37). 

 

 Bu yöntemle öğrencilerin bir takım oyunlar yardımı ile eğlenerek ve yarıĢarak 

öğrenmeleri sağlanabilir. Her seviye için oyunlar hazırlanabilir. Uygulamaları konuya, 

süreye ve amaca bağlı olarak bireysel, ikiĢerli küçük gruplar ya da büyük gruplar 

biçiminde yapılabilir. Oyunlar, katılımın yüksek olmasında, dikkati toparlamada ve 

pekiĢtirmenin sağlanmasında yararlı yapılardır. Öğretmenler oyunları kullanırken 

Matematiksel bilgilerin, oyun içerisinde yer alıĢ biçimine, akıĢ sırasına, soru ve 

açıklamaların yeterliliğine dikkat etmelidirler. Oyunların kullanımları öncesi planlama 

yapmak yararlı olacaktır. Oyunlar, pek çok araç gerecin öğretimde kullanılmasına da 

olanak sağlayan yapılardır (oyun kartları, Ģema ve grafikler, hesap makinesi, bilgisayar, 

tepegöz, vb.). Nitelikli ve iyi hazırlanan oyunlar ile öğretim kalitesini yükseltilmesine 

katkıda bulunabilir (Uğurel, 2003:27). 
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Açıkgöz (2008), çocuklar için oyunun yaĢamın vazgeçilmez bir parçası 

olduğunu ifade eder. Diğer yandan öğretimde insanların doğal eğilimlerini dikkate 

almanın, öğretimi öğrencilerin doğal eğilimine uygun olarak düzenlenmesinin 

gerekliliğine de inanır. Bundan dolayı öğrenme öğretme süreçlerinde oyunlara yer 

vermenin dersleri ilginç hale getireceği ve öğrencileri derse karĢı motive edeceği 

belirtilir. Günlük yaĢamda oynanan birçok oyunun öğretimsel amaçla hizmet vermesi 

koĢuluyla sınıfta da oynanabilir. Örneğin sözcük türetme, hadi anlat bakalım ve bunun 

gibi örnekler sırlanabilir. 

 

Akandere (2003) oyunla eğitimde çocuklar kaybetme ve kazanmanın kendi 

çabaları sonucunda gerçekleĢeceğini belirtir. Oyunla eğitim beden eğitimi, spor eğitimi, 

sosyal bilimler, fen bilimleri için de bir öğretim metodu olabilir. Genç bireyler oyunla 

toplumsal kültürü, iyiyi-kötüyü, sosyal rolleri, saygıyı öğrenirler ve iyi bir eğitimcinin 

konuları oyuna bağlayarak çocuklara çok Ģey öğretebileceğini savunur (Akt. Özdemir, 

2006: 31).  

 

2.6.1. Eğitsel Oyunlar 

 

Eğitim amaçlı kullanılan oyunlar eğitsel oyunlar baĢlığı altında toplanmıĢtır. 

Eğitsel oyunları diğer oyunlardan ayıran nokta, belli bir plan dâhilinde 

gerçekleĢtirilmesi, süreçte eğitim odaklı olması ve amacın sadece kazanma anlayıĢından 

farklı olmasıdır. 

 

Eğitsel oyunlar, öğrenilen bilgilerin pekiĢtirilmesini ve daha rahat bir ortamda 

tekrar edilmesini sağlayan bir öğretim tekniğidir. Eğitsel oyunlar özellikle öğrenmeye 

yönelik olmalı ve bir amaçla sınıf içinde uygulanmalıdır (Demirel, 2005: 109). 

 

Eğitsel oyunların genel amaçları Ģöyle sıralanabilir:  

 

1. Dikkati artırma, 

2. Gördüğünü ifade edebilme alıĢkanlığını kazandırma, 

3. Büyük ve küçük kaslarını kullanabilme, 
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4. KaĢ göz koordinasyonunu sağlama, 

5. Reaksiyon kabiliyetini geliĢtirme, 

6. Çabukluk kazandırma, 

7. Karar verme yeteneğini kazandırma, 

8. Denge sağlama, 

9. Gözlem yapabilme, 

10. Türkçeyi kurallarına uygun kullanabilme, 

11. BaĢkaları ile olumlu iliĢkiler kurabilme, 

12. Algılama yeteneğini geliĢtirme (Akandere, 2004; Akt. Kuru, 2009:36-37). 

 

Eğitsel oyunların özellikleri Ģöyle sıralanabilir: 

 

1. Oyunlarda sonuç kestirilemez, belirsizlik vardır. 

2. Oyunlarda oyuna heyecan katan kurallar ve sınırlılıklar vardır.  

3. Oyun gerçek yaĢamın dıĢında yapay ortamlarda meydana gelir. Birey burada rol 

oynar. Hatalar, gülünçlükler önemli değildir. 

4. Oyun gerçek yaĢamdan ayrıdır. Gerçek yaĢamın tüm öğelerini içermekle birlikte 

bunların yaĢanılmasında özgürlükler daha fazladır. 

5. Oyuna katılımda bireyler özgürdür. Oyuncu oyuna isterse katılır, istemezse katılmaz. 

Hangi oyuna katılacağını birey kendi seçer. Çünkü zorla yapılan eylemler ve katılımlar 

oyun olmaz. 

6. Oyunun kendisi ve oyun ortamı haz uyandırıcı ve neĢe vericidir. 

7. Oyunda bir ödül vardır (Çamlıyer ve Çamlıyer, 1997, Akt. Kuru, 2009: 37). 

 

Oyun seçerken öğretimin hedefleri, öğretilecek konunun özellikleri, öğretim 

süresi, öğrencilerin yaĢ grubu, biliĢsel geliĢim düzeyleri, sosyo-kültürel çevreleri, okul 

veya sınıfın maddi imkânları, sınıfın fiziki koĢulları, özellikle bedensel oyunlar için 

mevsimler, oyunun orijinalliği, ilgi ve dikkat çekebilecek özellikte olması vb. kriterler 

göz önünde bulundurulmalıdır (Tural, 2005: 101). 
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Bir oyun öğretilirken Ģu hususlara dikkat edilmelidir: 

 

- Oyun planı hazırlanmalıdır. 

- Oyun öğretilmeye baĢlamadan önce iyice öğrenilmelidir. 

- Oyun tanıtılmadan önce oyun materyalleri hazırlanmalı ve oyun öğretilirken 

kullanılacak araç- gereçler tanıtılmalıdır. 

- Öğretilecek oyunu rahatça öğrenebilmeleri için öğrenciler, çok resmi olmamakla 

birlikte bir düzene sokulmalıdır. 

- Oyunun adı ve kuralları, anlaĢılır bir dille anlatılmalı, oyun ilerledikçe 

uygulanacak kurallar, baĢlangıçta değil yeri geldikçe açıklanmalıdır. 

- Oyun tanıtıldıktan sonra anlaĢılmayan hususlar var mı? Sorusu sorulmalıdır. 

- Oyunda avantaj sağlayan hususlar belirtilmelidir. 

- Oyunu baĢlatan ve bitiren iĢaretin önemi anlatılmalıdır. 

- Oyunun yapısına göre varsa grup liderlerinin veya ebenin görevleri 

açıklanmalıdır 

- Oyun öğretiminde mutlaka deneme yapılmalıdır (Aytekin, 2001: 46-47). 

 

Eğitim-öğretim sürecinde etkili öğrenmeyi sağlamak amacıyla kullanılabilecek oyun 

ve etkinliklerle öğretimin, öğrenme-öğretme sürecine sunduğu avantajlar Ģu Ģekilde 

sıralanabilir (Tural, 2005:94-95); 

 

1- 

öğrenci merkezli islenmesi, öğrencinin bu sürecin aktif bir katılımcısı olması, oyunla 

öğretimin çağdaĢ bir yaklaĢım olduğunu göstermektedir. 

2- Bazı oyunların bireysel, bazı oyunların ikiĢerli-üçerli-dörderli gruplarla, bazı 

oyunların rekabete dayalı, bazı oyunların iĢbirliğine dayalı olması; oyunların fiziksel, 

mantıksal (zihinsel), teknolojik vb. türlerde olması; öğrencilerin sadece biliĢsel değil, 

aynı zamanda fiziksel, kiĢisel, sosyal, duyuĢsal vd. birtakım özelliklerini de geliĢtirmeye 

katkı sağlayabilir. 

3- Oyunlar, eğitici etkinlikler çocukların geliĢim dönemlerine uygun ve taĢıdığı 

özellikler itibariyle de onları doyurucu olduğu için, onların doğal zihinsel, sosyal ve 

kiĢisel geliĢim süreçlerine de zarar vermeyebilir. 
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4- Oyunlar, daha baĢlangıçta çocukların dikkatini çekebilir ve onları öğrenilecek 

konuya motive edebilir.  

5-  Her oyun veya etkinlikten önce, bir doğru-yanlıĢ testi uygulamak, konuyla ilgili 

kavram ve bilgileri öğrencilerin hatırlamasını kolaylaĢtırabilir.  

6-  Oyun ve etkinliklerle öğretim, öğrenilen konuların pekiĢtirilmesinde de etkili bir 

yöntem olabilir. Bu özelliği yöntemin sadece pekiĢtirmede kullanıldığını değil; kullanım 

alanının geniĢliğini, iĢlevlerinin fazlalığını göstermektedir. 

7- Oyun ve etkinlik içerisinde var olan resimlerin renkli olusu, kimilerinin 

karikatürize edilmiĢ olması, bazılarını çizgi film kahramanları vb. seçilmiĢ olması da, 

çalıĢmaların öğrenciler için ilgi çekici ve sevimli olmasını sağlar. 

8- Oyunların ve etkinliklerin sonuç bölümünde, kazananın veya doğru yapanların 

deĢifre edilmesi, öğrencilerin cevapları kontrol edebilmeleri için gereklidir. 

9- Oyun ve etkinliklerin uygulanması bütün öğrencileri kapsayacak Ģekilde 

planlandığından ve etkinliklerde kullanılacak malzemelerin sayısı da buna göre 

düĢünüldüğünden, hiçbir çocuk dıĢarıda kalmayacak ve her çocuğun derse katılımı 

sağlanmıĢ olur. 

10- Oyun ve etkinliklerle öğretim, disiplin sorunlarını azaltarak sınıf yönetimine 

olumlu katkıda bulunabilir. 

11- Oyun ve Etkinliklerle öğretim, öğrencilerin Matematik dersini sevmelerini, 

öğrenme faaliyetlerine severek ve isteyerek katılmalarını sağlayarak, matematiğe karĢı 

olan tutumlarını pozitif yönde etkileyebilir. 

12- Oyun ve Etkinliklerle öğretim, öğrenci baĢarısının zaman içinde gittikçe 

artmasını sağlayabilir. 
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BÖLÜM III 

 

YÖNTEM 

 

 

Bu kısımda araĢtırmanın yöntemi, araĢtırma grubu, veri toplama aracı ve süreci 

ile veri analizi yer almaktadır.  

 

3.1. ARAġTIRMANIN YÖNTEMĠ 

 

Bu çalıĢma, ilköğretim birinci sınıf Matematik dersindeki iĢlem becerilerinin 

kazandırılmasında oyunla öğretimin baĢarı üzerindeki etkisini ortaya koymak için 

yapılan deneysel bir çalıĢmadır. 

 

Bu çalıĢmada ön test-son test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. 

Bu desende; denek havuzundan biri deney ve biri kontrol grubu olarak olmak üzere iki 

grup belirlenir. Deneklerin uygulama öncesinde bağımlı değiĢkenle ilgili ölçümleri 

alınır. Uygulama sürecinde de etkisi test edilen deneysel iĢlem deney grubuna verilirken 

kontrol grubuna verilmez. Son olarak gruplardaki deneklerin bağımlı değiĢkene ait 

ölçümleri aynı araç kullanılarak tekrar elde edilir. Bu desen bir iliĢki deseni olarak da 

adlandırılabilir. Çünkü aynı kiĢiler bağımlı değiĢken üzerinde iki kez ölçülürler. Farklı 

deneklerden oluĢan kontrol ve deney grubu ölçümlerinin karĢılaĢtırılmasından dolayı 

iliĢkisiz desen niteliği de gösterir (Büyüköztürk ve diğerleri, 2008). AĢağıdaki tablo, bu 

araĢtırmada kullanılan deseni vermektedir. 

 

Tablo: 2. AraĢtırmanın deseni 

Gruplar Ön-test ĠĢlem Son-test 

Deney Grubu BaĢarı Testi Oyunla Öğretim BaĢarı Testi 

Kontrol Grubu BaĢarı Testi Geleneksel 

Yöntemle Öğretim 

BaĢarı Testi 
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3.2. ARAġTIRMA GRUBU 

 

AraĢtırma grubunu Ġzmir ili Çiğli ilçesinde bulunan Büyük Çiğli Ġlköğretim 

Okulu 1. sınıf öğrencileri oluĢturmaktadır. Deney grubu (23 kiĢi) ve Kontrol Grubu (23 

kiĢi) olmak üzere toplam 46 öğrenci araĢtırmaya katılmıĢtır. 

 

3.3. VERĠ TOPLAMA ARACI 

 

 Deney ve kontrol gruplarında Toplama ile Çıkarma iĢlem becerileri 

kazanımlarının ölçülmesinde uzman görüĢüne baĢvurularak oluĢturulmuĢ baĢarı testi 

kullanılmıĢtır. 

 

 BaĢarı testi, ilköğretim 1. sınıf Matematik ders müfredatında yer alan toplama ve 

çıkarma iĢlem becerileri kazanımlarının her birini ölçecek türden klasik ve boĢluk 

doldurmalı sorulardan oluĢturulmuĢtur. Toplama iĢlemi baĢarı testinde 14, Çıkarma 

iĢlemi baĢarı testinde 8 soru yer almaktadır. Soru sayıları toplama ile çıkarma iĢlemleri 

için programda geçen kazanım sayıları göz önüne alınarak, her kazanım için en az bir 

soru Ģeklinde belirlenmiĢtir.   

 

 BaĢarı testi puanlaması 100 tam puan üzerinden yapılmıĢ olup her bir sorunun 

puanlandırılması, soruların beceri düzeyine göre artıĢ göstermektedir. Örneğin; toplama 

iĢlemi baĢarı testinde sentez düzeyindeki 12. soru 9 puan diğer her bir soru 7‟Ģer puan 

olarak belirlenmiĢtir. Çıkarma iĢlemi baĢarı testinde ise sentez düzeyindeki 6. soru 20 

puan, kalan sorular da 12‟Ģer puan olarak belirlenmiĢtir (Ek: 3). Değerlendirme 

yapılırken, boĢ ve yanlıĢ yapılan çözümlere 0 puan verilmiĢtir. 

     

3.4. VERĠ TOPLAMA SÜRECĠ 

 

 Süreç 2008-2009 eğitim ve öğretim yılının ikinci döneminde 9 Ģubat tarihi ile 

baĢlamıĢ ve 13 mart itibariyle sonlanmıĢtır.  
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 BaĢlangıçta birer gün ara ile her iki gruba da toplama ve çıkarma iĢlemi baĢarı 

testleri ön-test olarak araĢtırmacı tarafından, sınıflarda 45 dakikalık zaman dilimlerinde 

uygulanmıĢtır. Bunun takibinde deney grubunda 2 hafta boyunca toplama iĢleminin 

öğretimi oyun kullanılarak yapılmıĢtır. Toplama iĢlemi öğretim süreci sonrasında 

toplama iĢlemi son-test sonuçları alınıp, çıkarma iĢlemi öğretim süreci ile devam 

edilmiĢtir. Uygulama her gün 45‟er dakikalık zaman dilimlerinde oyunlarla 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Kontrol grubunda ise sınıf öğretmeni tarafından uygulamadaki 

yöntemlerle (oyunla öğretim yapılmadan) öğretim yapılmıĢtır. 

 

 Uygulama sonrasında baĢarı testi son-test olarak uygulanarak puanlandırılmıĢtır. 

Elde edilen öğrenci not tabloları aĢağıdaki gibidir: 

 

Tablo: 3. Toplama iĢlemi için deney grubunun baĢarı testi sonuçları 

 

 ÖN-TEST SON-TEST 

1. GÜLĠZ 7 28 

2. ZÜLAL 16 21 

3. BATUHAN 19 73 

4. MUHAMMET 19,5 45,5 

5. HĠRANUR 35 56 

6. GÜLCE 35,5 52,5 

7. ERKAN 7 16 

8. HELĠN 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. DENĠZ 46 82,5 

15. SERDAR 50 45,5 

16. BERK 51 91 

17. ÖMERHAN 16 60,5 

18. ĠREM 23 73,5 

19. SUDE 40,5 75,5 

20. DĠLARA 20 30,5 

21. BETÜL 43,5 61 

22. ERDEM 68 84 

23. RABĠA 21 21 
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Tablo: 4. Toplama iĢlemi için kontrol grubunun baĢarı testi sonuçları 

 

 ÖN TEST SON TEST 

1.AZAD 40 80,5 

2. EMRE 17,5 3,5 

3. SERAY 66,5 75 

4. DĠLARA 36 38,5 

5. SALĠM 28 38,5 

6. ÖMER 17,5 14,5 

7. BÜġRA 35,5 47 

8. HAZAL 21 50,5 

9. FURKAN 19 17,5 

10. BERKEN 17,5 19 

11. BUĞRA 0 10,5 

12. ĠSA 7 16 

13. SERDĠNÇ 21 91 

14. TUĞBA 19 24,5 

15. EMĠRCAN 7 23 

16. EZGĠ 7 0 

17. ASLI 10,5 33 

18. MELĠH 12,5 51 

19. ESRA 26,5 18 

20. ĠLAYDA 7 40 

21. GÖKCAN 44 66,5 

22. MUSTAFA 31,5 87,5 

23. SELĠN 53 83,5 
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Tablo: 5. Çıkarma iĢlemi için deney grubunun baĢarı testi sonuçları 

 

 ÖN-TEST SON-TEST 

1. EMRE 34 62 

2. GÜLCE 42 60 

3. MELEK NUR 40 60 

4. HELĠN 12 58 

5. ÖMERHAN 0 70 

6. SERDAR 42 52 

7. BATUHAN 6 76 

8. BETÜL 6 40 

9.MUHAMMET 4 62 

10. SUDE 12 72 

11. GAMZE 24 64 

12. BARÇIN 0 40 

13. ERKAN 2 30 

14. KAZIM 12 92 

15. BERK 46 80 

16. ĠREM 18 78 

17. HĠRA NUR 20 66 

18. DENĠZ 14 80 

19. DĠLARA 18 26 

20. ERDEM 32 74 

21. ZÜLÂL 10 10 

22. RABĠA 0 28 

23. GÜLĠZ 10 64 
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Tablo: 6. Çıkarma iĢlemi için kontrol grubunun baĢarı testi sonuçları 

 

 ÖN-TEST SON-TEST 

1. BUĞRA 42 0 

2. SERAY 46 78 

3. EZGĠ 0 0 

4. ASLI 0 0 

5. EMĠRCAN 0 2 

6. AZAD 6 68 

7. BÜġRA 12 36 

8. ĠLAYDA 8 54 

9. MUSTAFA 40 78 

10. SELĠN 32 76 

11. GÖKCAN 28 72 

12. ĠSA 0 12 

13. SERDĠNÇ 22 82 

14. TUĞBA 16 30 

15. FURKAN 4 20 

16. ÖMER 2 30 

17. BERKEN 8 26 

18. GÖKHAN 0 30 

19. DĠLARA 34 63 

20. ESRA 4 12 

21. HAZAL 6 24 

22. MELĠH 10 48 

23. EMRE 2 0 
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3.5. VERĠ ANALĠZĠ 

 

BaĢarı Testinden elde edilen veriler SPSS (Statistical Programme Social 

Science) 11 paket programı ile değerlendirilmiĢtir. Deney ve kontrol grupları arasında 

fark olup olmadığını ortaya koymak için bağımsız gruplar (Independent-sample) t testi, 

grupların kendi içinde, araĢtırma ön test ve son test sonuçları arasında fark olup 

olmadığını belirlemek için bağımlı gruplar (Paired Samples) t testi uygulanmıĢtır. 

Sonuçlar ise Bölüm IV‟de tablolaĢtırılıp yorumlanmıĢtır.  
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BÖLÜM IV 

 

BULGULAR VE YORUM 

 

 

Bu bölümde araĢtırma konusunu oluĢturan ana problem ile alt problemlerin 

analiz hesaplama sonuçları ve yorumları yer almaktadır. 

 

4.1. TOPLAMA ĠġLEMĠ ĠLE ĠLGĠLĠ TEST PUANLARINA ĠLĠġKĠN 

BULGULAR 

 

4.1.1.  Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

kontrol grubundaki öğrencilerin  ön test  puanları arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

 

Deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin “toplama iĢlemine” iliĢkin ölçülen 

ön test baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımsız örneklemler 

için t testi ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 7‟de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo: 7. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

kontrol grubundaki öğrencilerin  ön test  puanlarına ait bulgular 

Puan Grup N X  S t Sd p 

 

Ön test 

puanları 

 

Deney Grubu 

 

23 33,41 17,05  

1,976 

 

44 

 

0,054 

Kontrol Grubu 

 

23 23,67 16,37 

*p>0.05 

 

Deney grubundaki öğrencilerin ölçülen toplama iĢlemi baĢarı puanlarının ön test 

ortalaması ( X =33.41), kontrol grubundaki öğrencilerin ön test puanlarından 

( X =23.67) daha yüksek olduğu görülmüĢtür. Ancak istatistiksel olarak deney ve 
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kontrol gruplarındaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili ölçülen “ön test baĢarı 

puanları” arasında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır (p>0.05). Bir baĢka deyiĢle, deney 

ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin ön-test toplama iĢlemi baĢarı puanları birbirine 

benzerdir. Grupların benzer olması çalıĢmanın sürecinde elde edilecek verileri 

desteklemektedir. 

 

4.1.2. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  son test puanları ile 

kontrol grubundaki öğrencilerin  son test  puanları arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

 

Deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin “toplama iĢlemine” iliĢkin ölçülen 

son test baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımsız örneklemler 

için t testi ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 8‟de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo: 8. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  son test puanları ile 

kontrol grubundaki öğrencilerin  son test  puanlarına ait bulgular 

Puan Grup N X  S t Sd p 

 

Son test 

puanları 

 

Deney Grubu 

 

23 57,24 21,96  

2,255 

 

44 

 

0,029 

Kontrol Grubu 

 

23 40,39 28,31 

*p<0.05 

 

Deney grubundaki öğrencilerin ölçülen toplama iĢlem baĢarı puanlarının son test 

ortalaması ( X =57.24), kontrol grubundaki öğrencilerin son test puanlarından 

( X =40.39) daha yüksektir. Ġstatistiksel olarak da deney ve kontrol gruplarındaki 

öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili ölçülen “son test baĢarı puanları” arasında anlamlı 

bir fark bulunmuĢtur (p<0.05). Bulunan bu fark deney grubunun lehinedir. Deney 

grubundaki öğrenciler, kontrol grubundaki öğrencilerden daha baĢarılıdırlar.   
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4.1.3. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

son test  puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

Deney grubundaki öğrencilerin “toplama iĢlemine” iliĢkin ölçülen ön test ve son 

test baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımlı örneklemler için t 

testi ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 9‟da gösterilmiĢtir. 

 

Tablo: 9. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

son test  puanlarına ait bulgular 

Grup  Puan  N X  S t Sd p 

 

Deney 

Grubu 

 

Ön test 

 

23 33,41 17,05  

-6,998 

 

22 

 

0,000 

Son test 

 

23 57,24 21,96 

*p<0.05 

 

Deney grubundaki öğrencilerin ölçülen toplama iĢlem baĢarı puanlarının son test 

ortalaması ( X =57.24), ön test puanlarından ( X =33.41) daha yüksektir. Ġstatistiksel 

olarak da deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili ölçülen “ön test baĢarı 

puanları ile son test baĢarı puanları” arasında anlamlı bir fark bulunmuĢtur (p<0.05). 

Bulunan bu fark son test puanları lehinedir.  

 

 Tural (2005) ve Altunay (2004)‟ın ayrı ayrı yürüttükleri çalıĢmaları da oyunla 

öğretimin kullanıldığı sınıfların, diğer sınıflara (eğitim süreci, ders kitapları ve 

etkinlikler odaklı olan sınıflar) göre daha baĢarılı olduğu Ģeklindeki sonuçları 

desteklenmiĢtir. 

 

 

4.1.4. Kontrol grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

son test  puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

Kontrol grubundaki öğrencilerin “toplama iĢlemine” iliĢkin ölçülen ön test ve 

son test baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımlı örneklemler 

için t testi ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 10‟da gösterilmiĢtir. 
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Tablo: 10. Kontrol grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

son test  puanlarına ait bulgular 

Grup  Puan  N X  S t Sd p 

 

Kontrol Grubu 

 

Ön test 

 

23 23,67 16,37  

-3,806 

 

22 

 

0,001 

Son test 

 

23 40,39 28,31 

*p<0.05 

 

Kontrol grubundaki öğrencilerin ölçülen toplama iĢlem baĢarı puanlarının son 

test ortalaması ( X =40.39), ön test puanlarından ( X =23.67) daha yüksektir. Ġstatistiksel 

olarak da kontrol grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili ölçülen “ön test 

baĢarı puanları ile son test baĢarı puanları” arasında anlamlı bir fark bulunmuĢtur 

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

 

4.1.5. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi eriĢi (son test puanları ile ön-

test  puanları arasındaki fark) puanları ile kontrol grubundaki öğrencilerin 

toplama iĢlemi eriĢi puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

Deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin “toplama iĢlemine” iliĢkin ölçülen 

eriĢi puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımsız örneklemler için t testi 

ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 11‟de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo: 11.  Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi eriĢi (son test puanları ile 

ön-test  puanları arasındaki fark) puanları ile kontrol grubundaki öğrencilerin toplama 

iĢlemi eriĢi puanlarına ait bulgular. 

Puan  Grup N X  S t Sd p 

 

EriĢi 

puanları 

 

Deney grubu 

 

23 23,83 16,33  

1,279 

 

44 

 

0,208 

Kontrol grubu 

 

23 16,72 21,06 

*p>0.05 

 

Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili ölçülen eriĢi puanlarının 

ortalaması ( X =23.83), kontrol grubundaki öğrencilerin eriĢi puanlarından ( X =16.72) 
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daha yüksek bulunmuĢtur. Ancak, istatistiksel olarak deney ve kontrol gruplarındaki 

öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili ölçülen “eriĢi puanları” arasında anlamlı bir fark 

bulunamamıĢtır (p>0.05). Bu durum Ģöyle açıklanabilir: 2 haftalık süreçte oluĢturulan 

çocuktaki iĢlem becerileri ilk olarak toplama iĢlemi ile baĢlayıp süreç ilerledikçe de 

pratiklik kazandığından, anlamlı bir fark oluĢmamıĢtır. Toplama iĢlemi için ayrılan 

sürenin uzatılmasıyla anlamlı bir farkın oluĢabileceği düĢünülmektedir. Nitekim 

toplama iĢleminden sonra iĢlenen çıkarma iĢlemi için deney ve kontrol gruplarının 

baĢarı puanları arasında anlamlı bir fark oluĢmuĢtur.  

 

Çiftçi (2005) oyunla öğretim yöntemi ve geleneksel yöntemle(öğretmen 

merkezli) oluĢturulmuĢ öğrenme ortamlarında, 4.sınıf Matematik dersinde altı 

basamaklı doğal sayılarda dört iĢlem kazanımının baĢarı ve bilgi kalıcılığını araĢtırmıĢ. 

Elde ettiği veriler sonucu her iki grupta da anlamlı bir farklılık olmadığını, oyunla 

öğretimin baĢarı ve bilgi kalıcılığında farklılık yaratmadığını ortaya koymuĢtur. 

 

Altunay (2004) Matematik dersinin oyunla desteklendiğinde öğrenci baĢarısı ve 

bilgi kalıcılığı üzerindeki değiĢimi araĢtırmak için 72 denekle çalıĢmıĢ; sonuçta deney 

ve kontrol gruplarının ön test ve son testleri arasında deney grubu lehine anlamlı 

farklılıklara ulaĢmıĢtır. BaĢarı puanları karĢılaĢtırıldığında yine aynı sonuç elde edilmiĢ, 

oyunla desteklenmiĢ matematik eğitimi alan grup diğer gruba göre daha baĢarılı 

bulunmuĢtur.  

 

4.2. ÇIKARMA ĠġLEMĠ ĠLE ĠLGĠLĠ TEST PUANLARINA ĠLĠġKĠN 

BULGULAR VE YORUMLAR 

 

4.2.1. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

kontrol grubundaki öğrencilerin  ön test  puanları arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

 

Deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin “çıkarma iĢlemine” iliĢkin ölçülen 

ön test baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımsız örneklemler 

için t testi ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 12‟de gösterilmiĢtir. 
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Tablo: 12. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

kontrol grubundaki öğrencilerin  ön test  puanlarına ait bulgular. 

Puan Grup N X  S t Sd p 

 

Ön test 

puanları 

 

Deney Grubu 

 

23 17,57 14,88  

0,801 

 

44 

 

0,428 

Kontrol Grubu 

 

23 14,00 15,31 

*p>0,05 

 

Deney grubundaki öğrencilerin ölçülen çıkarma iĢlem baĢarı puanlarının ön test 

ortalaması ( X =17.57), kontrol grubundaki öğrencilerin ön test puanlarından 

( X =14.00) daha yüksek olduğu görülmektedir. Ancak istatistiksel olarak deney ve 

kontrol gruplarındaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili ölçülen “ön test baĢarı 

puanları” arasında anlamlı bir fark yoktur (p>0,05). Bir baĢka deyiĢle, deney ve kontrol 

gruplarındaki öğrencilerin ön-test çıkarma iĢlemi baĢarı puanları birbirine benzerdir. Bu 

nedenle, uygulamaya baĢlamak için gruplar arası farklılık görülmemiĢ ve uygulama için 

eĢit imkânlar oluĢmuĢtur. 

 

4.2.2. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  son test puanları ile 

kontrol grubundaki öğrencilerin  son test  puanları arasında anlamlı bir fark var 

mıdır? 

 

Deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin “çıkarma iĢlemine” iliĢkin ölçülen 

son-test baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımsız örneklemler 

için t testi ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 13‟de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo: 13. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  son test puanları ile 

kontrol grubundaki öğrencilerin  son test  puanlarına ait bulgular. 

Puan Grup N X  S t Sd p 

 

Son test 

puanları 

 

Deney Grubu 

 

23 58,43 20,57  

2,931 

 

44 

 

0,005 

Kontrol Grubu 

 

23 36,57 29,27 

*p<0.05 
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Deney grubundaki öğrencilerin ölçülen çıkarma iĢlem baĢarı puanlarının son test 

ortalaması ( X =58.43), kontrol grubundaki öğrencilerin son test puanlarından 

( X =29.57) daha yüksektir. Ġstatistiksel olarak da deney ve kontrol gruplarındaki 

öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili ölçülen “son test baĢarı puanları” arasında anlamlı 

bir fark vardır (p<0.05). Bulunan bu fark deney grubunun lehinedir. Deney grubundaki 

öğrenciler, kontrol grubundaki öğrencilerden daha baĢarılıdırlar. Uygulama sürecinde 

deney grubunda oyunla öğretimin kullanılmıĢ olmasının bu farklılıktaki ana etken 

olduğu düĢünülmektedir. 

 

4.2.3. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

son test  puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

Deney grubundaki öğrencilerin “çıkarma iĢlemine” iliĢkin ölçülen ön test ve  son 

test baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımlı örneklemler için t 

testi ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 14‟de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo: 14. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

son test  puanlarına ait bulgular 

Grup  Puan  N X  S t Sd p 

 

Deney 

Grubu 

 

Ön test 

 

23 17,57 14,88  

-9,029 

 

22 

 

0,000 

Son test 

 

23 58,43 20,57 

*p<0.05 

 

Deney grubundaki öğrencilerin ölçülen çıkarma iĢlem baĢarı puanlarının son test 

ortalaması ( X =58.43), ön test puanlarından ( X =17.57) daha yüksektir. Ġstatistiksel 

olarak da deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili ölçülen “ön test baĢarı 

puanları ile son test baĢarı puanları” arasında anlamlı bir vardır (p<0.05). Bulunan bu 

fark son test puanları lehinedir. Süreç sonunda yapılan sonuç odaklı değerlendirme, 

oyunla öğretimin öğrencilerin baĢarılarına katkı sağladığını göstermektedir. 
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4.2.4. Kontrol grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

son test  puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

Kontrol grubundaki öğrencilerin “çıkarma iĢlemine” iliĢkin ölçülen ön test ve 

son test baĢarı puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımlı örneklemler 

için t testi ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 15‟de gösterilmiĢtir. 

 

Tablo: 15. Kontrol grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile 

son test  puanlarına ait bulgular 

Grup  Puan  N X  S t Sd p 

 

Kontrol 

Grubu 

 

Ön test 

 

23 14,00 15,31  

-4,670 

 

22 

 

0,000 

Son test 

 

23 36,57 29,27 

*p<0.05 

 

Kontrol grubundaki öğrencilerin ölçülen çıkarma iĢlem baĢarı puanlarının son 

test ortalaması ( X =36.57), ön test puanlarından ( X =14.00) daha yüksektir. Ġstatistiksel 

olarak da kontrol grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili ölçülen “ön test 

baĢarı puanları ile son test baĢarı puanları” arasında anlamlı bir fark bulunmuĢtur 

(p<0.05). Bulunan bu fark son test puanları lehinedir. Kontrol grubunda yapılan 

geleneksel öğretimin de öğrenci baĢarısına katkı sağladığı görülmektedir. 

 

4.2.5. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi eriĢi (son test puanları ile ön-

test  puanları arasındaki fark) puanları ile kontrol grubundaki öğrencilerin 

çıkarma iĢlemi eriĢi puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

 

Deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin “çıkarma iĢlemine” iliĢkin ölçülen 

eriĢi puanları arasında anlamlı bir farkın olup olmadığı bağımsız örneklemler için t testi 

ile test edilmiĢ ve sonuçları Tablo: 16‟da gösterilmiĢtir. 
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Tablo: 16. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi eriĢi (son test puanları ile ön-

test  puanları arasındaki fark) puanları ile kontrol grubundaki öğrencilerin çıkarma 

iĢlemi eriĢi puanlarına ait bulgular. 

Puan  Grup N X  S t Sd p 

 

EriĢi 

puanları 

 

Deney grubu 

 

23 40,87 21,71  

2,765 

 

44 

 

0,008 

Kontrol grubu 

 

23 22,57 23,17 

*p<0.05 

 

Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili ölçülen eriĢi puanlarının 

ortalaması ( X =40.87), kontrol grubundaki öğrencilerin eriĢi puanlarından ( X =22.57) 

daha yüksek bulunmuĢtur. Ġstatistiksel olarak da deney ve kontrol gruplarındaki 

öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili ölçülen “eriĢi puanları” arasında anlamlı bir fark 

bulunmuĢtur (p<0.05). Bulunan bu fark deney grubunun lehinedir. Deney grubundaki 

öğrenciler, kontrol grubundaki öğrencilerden daha baĢarılı olmuĢlardır.  

 

Süreç baĢında gruplar benzer olarak seçilmiĢ ancak oyunla öğretimin kullanıldığı 

grubun baĢarı puanlarının diğer gruptan yüksek olması, baĢarıyı arttıran öğenin oyunla 

öğretim olduğunu düĢündürmektedir. 

 

 Çiftçi (2005), ilköğretim 4. sınıflarda Matematik dersinde altı basamaklı 

sayılarla dört iĢlem kazanımında öğrenme ortamını deney grubunda oyunla düzenleyip 

kontrol grubu (öğretmen merkezli, geleneksel yöntemin kullanıldığı grup) ile 

sonuçlarını karĢılaĢtırmıĢ; oyunla öğretimin kullanılmasının baĢarıyı arttırmadığı 

sonucuna ulaĢmıĢtır. 

 

 Tural (2005) de, Ġlköğretim 3. sınıf Matematik konularının öğretiminde kontrol 

gruplu ön test-son test modelini kullanarak oyunla öğretim konusunda çalıĢmıĢtır. 

Gruplar arası baĢarı ve tutumu karĢılaĢtırmıĢ. Oyunla desteklenen öğretimin yapıldığı 

sınıfın geleneksel öğretimin yapıldığı sınıfa göre daha baĢarılı olduğunu, eriĢi 

puanlarına bakarak yorumlamıĢtır. Derse karĢı tutumda ise yine deney grubu lehine 

anlamalı sonuçlara ulaĢmıĢtır. 
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 Ġlköğretim 1. sınıf Matematik ders kaynaklarını, çalıĢma ve ders kitabı 

oluĢturmaktadır. Öğretim süreci, öğretmen ve öğrencilerin çalıĢma kitabında yer alan 

etkinlikleri birlikte yapması Ģeklinde sürmektedir. Öğün ve diğerleri (2008:84)‟nin 

hazırlamıĢ olduğu çalıĢma kitabında yer alan merkezdeki sayıyı bul oyunu sadece kağıt 

üzerindeki bir uygulamayla yetinmektedir. Pasta dilimi Ģeklinde hazırlanmıĢ modellerde 

ortada yer alan sayıyı elde etmek için her dilime toplandığında o sayıyı verecek sayı 

ikilileri yazılıyor. Kitabın kalan kısmında süreç etkinlikler aracılığıyla yürütülmektedir. 
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BÖLÜM V 

 

SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

 

Bu bölümde, bulgulara dayalı olarak bulunan sonuçlar ve önerilere yer 

verilmektedir.  

 

5.1. SONUÇLAR 

 

AĢağıda toplama ve çıkarma iĢlemlerinin oyunla öğretimine iliĢkin sonuçlar 

sıralanmıĢtır.  

 

5.1.1. Toplama ĠĢleminin Öğretimine ĠliĢkin Sonuçlar 

 

a. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile kontrol 

grubundaki öğrencilerin  ön test  puanları arasında anlamlı bir fark yoktur. Gruplar 

birbirine benzerdir. 

b. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  son test puanları ile kontrol 

grubundaki öğrencilerin  son test  puanları arasında anlamlı bir fark bulunmuĢtur. Bu 

fark deney grubu lehinedir. Deney grubu kontrol grubundan daha baĢarılı bulunmuĢtur. 

c. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile son test  

puanları arasında anlamlı bir fark bulunmuĢtur. Bu fark son test puanları lehinedir. 

d. Kontrol grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile son test  

puanları arasında anlamlı bir fark vardır ve bu fark son-test puanları lehinedir. 

e. Deney grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi eriĢi (son test puanları ile ön-test  

puanları arasındaki fark) puanları ile kontrol grubundaki öğrencilerin toplama iĢlemi 

eriĢi puanları arasında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır. Ancak, deney grubunun not 

ortalamaları kontrol grubundan daha yüksek çıkmıĢtır.  

 



58 

5.1.2. Çıkarma ĠĢleminin Öğretimine ĠliĢkin Sonuçlar 

 

a. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile kontrol 

grubundaki öğrencilerin  ön test  puanları arasında anlamlı bir fark yoktur. Gruplar 

benzerdir. 

b. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  son test puanları ile kontrol 

grubundaki öğrencilerin  son test  puanları arasında anlamlı bir fark vardır. Bu fark 

deney grubu lehinedir. Deney grubu kontrol grubundan daha baĢarılıdır. 

c. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile son test  

puanları arasında anlamlı bir fark vardır. Bu fark son test puanları lehinedir. 

d. Kontrol grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi ile ilgili  ön test puanları ile son test  

puanları arasında anlamlı bir fark vardır. Bu fark son test puanları lehinedir. 

e. Deney grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi baĢarı (son test puanları ile ön-test  

puanları arasındaki fark) puanları ile kontrol grubundaki öğrencilerin çıkarma iĢlemi 

baĢarı puanları arasında anlamlı bir fark vardır. Deney grubu kontrol grubuna göre daha 

baĢarılıdır.  

 

5.2. ÖNERĠLER 

 

Bu çalıĢma sonucunda çıkarma iĢleminde deney grubu not ortalamaları kontrol 

grubuna göre daha yüksek çıkmıĢtır. Ġstatistiksel olarak da deney grubu lehine anlamlı 

bir farka ulaĢılmıĢtır. Ancak toplama iĢleminde not ortalamaları deney grubunda daha 

yüksek iken istatistiksel olarak karĢılaĢtırmaya bakıldığında gruplar arası anlamlı bir 

fark bulunamamıĢtır. Toplama iĢleminin 2 hafta gibi kısa bir sürede iĢlenmiĢ olması 

bunun nedeni olabilir. Bu yüzden toplama iĢleminin öğretimi daha uzun bir süreye 

yaydırılabilir. 

 

ÇalıĢma süresince öğrencilerden ve öğretmenden alınan kayıt dıĢı (informal) 

geribildirimler olumludur. Öğrenciler Matematik dersi yapmak için istekli hale gelmiĢ, 

öğretmenlerine Matematik derslerini merakla bekledikleri Ģeklinde ifadelerde 

bulunmuĢlardır. BaĢka bir deyiĢle oyunla öğretim,  hem öğrenci hem de öğretmenlerin 

matematiğe karĢı olumlu tutum geliĢtirmelerini sağlamıĢtır. Bu konuda sınıf düzeyinde 
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geliĢtirilebilecek tutum ölçekleri ile gözlem formları uygulanıp tutumları ölçülebilir. 

Ayrıca gözlem, görüĢme-mülakat, inceleme yapılarak öğrenci ve öğretmenlerin 

görüĢleri araĢtırılabilir. 

 

Yukarıdaki sonuçlara bakıldığında Matematik derslerinde oyunla öğretime daha 

çok ağırlık verilmesi önerilebilir. Bunun için program geliĢtirme uzmanlarının, ders 

kitabı yazarlarının, araĢtırmacıların ve ders öğretmenlerinin oyunla öğretim 

çalıĢmalarına daha çok yer vermelerinin uygun olacağı düĢünülmektedir.  

 

Farklı okullarda, farklı derslerde ve konularda, değiĢik öğrenme düzeylerinde bu 

çalıĢmaya benzer uygulamalar yapılabilir.  

 

Oyunla öğretim konusunda öğretmenlerin daha çok bilinçlendirilebilmesi için 

hizmet-içi eğitim kursları verilebilir.  
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EK: 1. BĠRĠNCĠ SINIFTA TOPLAMA-ÇIKARMA ĠġLEMLERĠNDEKĠ 

KAZANIMLAR VE BU KAZANIMLARA AĠT OYUN ÖRNEKLEMELERĠ. 
 

Bu bölümde 1. sınıf Matematik dersindeki toplama ve çıkarma iĢlemlerinin 

kazanımlarına ait oyun örneklemeleri yer almaktadır.  
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DOĞAL SAYILARDA TOPLAMA ĠġLEMĠ 

 

KAZANIM (1): Toplamanın bir araya getirme, ekleme ve çoğaltma anlamlarını fark 

eder. 

 

OYUN 1 [FASULYE TORBALARI] 

 

Önce; içlerinde, 1‟den 20‟ye kadar fasulye torbaları oluĢturulur. 0‟ı temsilen bir kaç 

tane de boĢ fasulye torbası hazırlanır. 

 

 Her öğrenci gözleri kapalı, fasulye torbalarından birini seçer ve yerine oturur. 

 Her öğrenci bir torba aldıktan sonra, ellerinde kaç fasulyeli torba olduğunu 

söyler. 

 Sonrasında arkadaĢıyla bir fasulye fabrikası kurmayı düĢünseler ve ellerindeki 

bu fasulye birikimlerini ortaya koyup birleĢtireceklerini düĢünmelerini ve 

fabrika kurmak için ellerinde kaç fasulye olduğunu hesaplamaları, saymaları 

istenir. 

 Hem oyuna fiziksel hareket katma, hem de bu fasulye eklemede sayı farklılığını 

sağlama amaçlı, her öğrencinin rahatlıkla dolaĢabileceği boĢ bir alan 

oluĢturalım. 

  Elimizle ritim tutacağımız süreçte,  alanda ellerinde fasulye torbalarıyla 

serbestçe dolaĢmalarını gerektiğini söylenir. 

 Elimizle ritim tutmayı kestiğimiz anda karĢılarında olan ilk arkadaĢıyla fasulye 

torbaları hakkında bilgi vermelerini ve ortaklık kursalar ne kadar fasulyeleri 

olacağını saymaları istenir. 

 En yüksek fasulye ortaklığını kuracak iki kiĢiyi bu oyunun fabrikatörleri olarak 

fotoğraflarını çekip oluĢturacağımız oyunlar panosuna asarız. 

  

 

KAZANIM (2): Toplamları 20‟ye kadar olan iki doğal sayının toplamını bulur, 

Matematik cümlesini yazar ve modelle gösterir. 
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OYUN 2 [TOMBALA] 

 

Öncelikle sayıları modelle göstermeye giriĢ olarak „ellerim parmaklarım‟ Ģarkısı 

öğretilir. Devamında oyuna baĢlanır. 

 

 Bu oyunda toplamları 20 olacak Ģekilde kutu-1 ve kutu-2 (sayı kutuları) 

oluĢturulur. Orta kutuya da „+‟ iĢaretleri yazılı kâğıtlar hazırlanır. 

 Sırayla bir kiĢi çıkar, kutudan bir sayı çeker, sonra iĢaret kutusundan ve son 

olarak da 2. kutudan bir sayı çeker.  

 Son olarak da bunu tahtada yazılı ifade etmesi, görselleĢtirmesi ve sonucu 

bulması istenir. 

 ĠĢi biten kâğıtlar tekrar katlanıp kutunun içine atılabilir. 

 Oyuna yarıĢ havası katmak için, sınıf büyüklüğüne göre kümelere ayrılır. 

 Gruplar kendilerine isimler verir. Her gruptan bireyler aralarında sıra belirleyip 

bu sırayla gelerek oyunu tekrarlarlar. Öğretmen gruplara +, – verir. En fazla 

artısı olan grupça bu oyunun birincileri olur. Bunların fotoğrafları çekilip panoya 

asılır.    

 

OYUN 3 [SĠNCAP VE CEVĠZ] 

 

 Bu oyunda öğrenci sayısı kadar Matematik iĢlemi hazırlanır.  

 Kâğıtlar buruĢturulur. 

 Öğrencilerden sincap olarak kutudan birer ceviz almaları istenir. 

 Cevizi temsil eden buruĢuk kâğıtlardan herkes Ģansına çıkan iĢlemi, kâğıtlarına 

yaparak cevaplar. 

 Cevizleri yiyip bitiren iĢlemi tamamlayan, iĢlemlerin altına isimlerini de yazar. 

 ĠĢlemi bitiren kutudan baĢka cevizler alır ve oyun yarım saat devam eder. 

 Dersin bitiminden 15dk önce süre dolar. 

 Kutulardan çıkan yenmiĢ cevizi en fazla olan yarıĢmacı oyun birincisi olur.  
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OYUN 4 [KAPALI GÖZLE NĠġAN ALMA] 

 

 Derste tahtaya hazırlanan bir dart (ok atma tahtası) ya da önceden tahtaya 

çizilmiĢ bir sayı dartı hazırlanabilir. 

 Öğrenciler iki gruba ayrılır. 

 Grup elemanları sırayla tahtaya gelir, gözleri bağlanır. 

 Elindeki kalemle dartta yazan sayılardan iki tane seçmesi sağlanır. 

 Çıkan sayıları toplar, sonuç doğruysa takımına + kazandırır. 

 YarıĢma sonu, birinci grup seçilir. 

 

 

KAZANIM (3): Toplama iĢleminde 0‟ın etkisini nedenleriyle açıklar. 

 

OYUN 5 [FASULYE TORBALARI (1) oyununda] 

 

 Dağıtılan boĢ fasulye torbaları 0‟ı simgeliyordu. Böylece arkadaĢlarıyla ya da 

sıra arkadaĢlarıyla torbalarını birleĢtirdiklerinde sıfırın çoğalma etkisi 

yapmadığını, yokluk olduğunu ve toplamada etkisiz olduğunu fark eder. 

 

KAZANIM (4): Toplamları 20‟yi geçmeyen iki doğal sayının toplandığı bir iĢlemde, 

toplam ile toplananlardan biri verildiğinde verilmeyen toplananı bulur. 

 

OYUN 6 [DOĞRU SAYIYI GETĠR] 

 

Ön hazırlık aĢamasında bol bol toplama alıĢtırmaları ve sayı yelekleri hazırlıyoruz. 

 2 grup oluĢturuyoruz. Ġlk yarıĢacak grubu yazı tura ile ya da kâğıt, çöp çekimiyle 

belirleyebiliriz. 

 Diğer gruptan 8 öğrenci seçilir. 

 Örneğin;  1+?=9         5, 3, 8 (seçenek kutuları) Ģeklinde öğrencilere yelekler 

giydirilir. 

 1. gruptan öğrenciler sırayla yarıĢır, doğru sayıyı seçenek kutularından seçip, o 

öğrenciyi soru iĢaretli yelekli öğrenciyle yer değiĢtirtir. 
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 Her öğrencinin sadece 1 seçenek hakkı var. Doğru seçimi yapanlar doğru sayı 

yeleğini giyip fotoğraf çekilme ödülünü kazanır ve bunlar da panoda sergilenir. 

 Ya da her doğru cevaba + verilir. +‟sı fazla olan grup,  kazanan grup olarak 

fotoğraf çekilme hakkını kazanabilir.  

 

 

OYUN 7 [NEġELĠ ĠSKAMBĠLLER] 

 

 Ġskambil kâğıtları boyunda, renkli, resimli sayı destesi oluĢturulur (1‟den 20‟ye 

kadar). 

 Kâğıtlar ters çevrilir. 

 Sınıf iki gruba ayrılır. 

 Her grup yarıĢmacısı sırayla gelir. 

 Gelen yarıĢmacı bir kâğıt çeker, ardından bir kağıt daha. 

 Bundan sonrası öğretmenin yönlendirmesine dayalı devam edecektir. 

 Öğretmen iki sayıyı kullanarak yönergeyi verir. 

 Örneğin; öğrenci 8 ve 2 sayılarını çekti diye düĢünelim. 

 Öğretmen 2 ile kaçı toplarsak 8 elde edebiliriz diye yönlendirebilir. 

 Oyun böylece devam eder. 

 

KAZANIM (5): Toplama iĢleminde, toplananların yerleri değiĢtirildiğinde toplamın 

değiĢmediğini gösterir. 

 

OYUN 8 [DOĞRU SAYIYI GETĠR (6) oyununda] 

 

 Örneğin; 1+8=9 iĢlemi doğru tamamlandığında, 8 ve 1‟i oyun içinde yer 

değiĢtirip, sonuçta bir değiĢiklik olup olmayacağını da sorgulayabiliriz. 
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KAZANIM (6): Toplamları 10 veya 20 olan sayı ikililerini belirler. 

 

OYUN 9 [BOM] 

 

 Her öğrenci için sayı yelekleri kullanılacak.  

 Bu oyunda da her öğrenciye rasgele birer yelek dağıtılacak. 

 Oyunda öğrencilerden, el ritmiyle ya da müzik eĢliğinde boĢ alanda serbestçe 

dolaĢmaları istenecek. 

 Ellerimizi Ģaplatıp 10‟u oluĢturacak sayılar el ele tutuĢup „bom!‟ deyip, küme 

oluĢtursun komutunu veririz. 

 Sayıyı oluĢturanlar dıĢında yanlıĢ yapanlara tekrar düĢünmeleri için fırsat 

verilebilir, 

 EĢleĢemeyenlerin ise tek kaldıklarını görmek amaçlı çömelmelerini isteriz. 

 Bu eĢleĢemeyenler içinde 10 sayısı da olabilir. 

 Niye eĢleĢemediklerini anlamak için hangi sayıya ihtiyaçları olduğu sorulur. 

Doğru bilenler de kümeleĢmiĢ sayılır. 

 Bu,  20 sayısı için de tekrarlanır. 

 Farklı sayı ikilileri ortaya çıkarılır ve kaç farklı Ģekilde bu sayıyı 

oluĢturduklarının görülmeleri sağlanır. 

 

 

KAZANIM (7): 20‟ye kadar olan doğal sayıları, iki doğal sayının toplamı biçiminde 

yazar. 

 

OYUN 10 [BOM (9) oyununda] 

 

 10 ve 20 sayılarını oluĢturmak için sayı ikilileri oluĢturuluyor. 

 ġimdi her sayı için bu oyun tekrarlanabilir. 

 1‟den 20‟ye kadar her sayı için tek tek sayı ikilileri oluĢturulur. 

 Bu oyun bir öncekinin içerisinde de oynanabilir. 
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KAZANIM (8): Toplamları 20‟ye kadar olan iki doğal sayıyı zihinden toplar. 

 

OYUN 11 [MENDĠL OYUNU] 

 

 Bir öğrenciye Matematik iĢlemi sorulur. 

 Bildiği takdirde düğümlü bir mendil verilir. 

 Bu sefer de o sınıftan istediği bir arkadaĢını kaldırıp, toplama iĢlemi sorar. 

Doğru bildiği takdirde mendili arkadaĢına verir. Bu oyun sınıfça oynandığında 

kalkan öğrencilerin bir daha kalkmamasına, herkesin söz hakkı almasına ve 

oynamasına dikkat edilir. 

 Bu oyunu da yarıĢ havasına sokmak için sınıf iki gruba ayrılabilir. 

 Bahçede bu iki grup,  ikili sıra oluĢturur.  

 Her grubun ilk yarıĢmacıları gelir. Oyunu ilk önce öğretmen baĢlatır. 

 Soruları iki öğrenciye de yöneltir, bilen mendili alır ve baĢa geçer. 

 Sonra gelen arkadaĢına soru sorar, bilirse mendili ona verip arka sıraya geçer. 

 Bilemeyen olursa mendili alamadan arka sıraya geçmek zorunda kalır. 

 

OYUN 12 [ZAR ATALIM] 

 

 Kartondan, büyükçe ve grup sayısı kadar ikili zarlar yapılır. 

 Yine sınıflar gruplara ayrılır. 

 Her gruba bu yapılan zarlardan iki tane verilir. 

 Grup içinde sıralama yapılır. 

 Her öğrenci attığı sayıları zihinden toplar. 

 Oyun ders süresince devam ettirilir. 

 Seviyeyi arttırma amaçlı, grup sayısı azaltılır. 

 Öğrenci gruplarına bu sefer 3‟lü zar verilir. 

 Bu sefer de önce iki zar atılır ve çıkan sayılar toplanır. 

 Bu sayı akılda tutulurken diğer zar da atılır. 

 Akıldaki sayıyla yeni sayı toplanır. 

 Doğru cevaplar değerlendirilir ve gruplar arası çok bilen öğrenci yarıĢma 

birincisi seçilir. 
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KAZANIM (9): Doğal sayılarda toplama iĢlemini gerektiren problemleri çözer ve 

kurar. 

 

OYUN 13 [SERĠ CÜMLELER] 

 

 Sınıf gruplara ayrılır. Her gruba bir lider seçilir ya da seçtirilir. O kiĢi probleme 

giriĢ cümlesini oluĢturur. Diğer öğrenciler de bunu tamamlar. 

 OluĢturdukları problemi verilen kâğıda yazarlar, çözerler ve yine verilen zarflara 

koyup, grup adına öğretmene teslim ederler. 

 Her gurubun kurduğu problemler sınıfça paylaĢılır. 

 En güzel problemi kuran ve yanlıĢsız çözen grup 1. seçilir ve fotoğraf çekilip 

oyun 1.‟leri panosuna asılır. 

 Eğer bu oyunun çocukları zorladığı düĢünülürse, ekstradan problem cümleleri 

oluĢturulup, kelime kelime kesilip her gruba verilebilir. Grupça bunları puzzle 

gibi tamamlayıp, cümleyi verilen kâğıda yazarlar ve çözümünü de kendileri 

yaparlar. Grup zarflarına koyup teslim ederler. 

 Doğru tamamlayan ve çözen grup veya gruplar kazanırlar. 
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DOĞAL SAYILARDA ÇIKARMA ĠġLEMĠ 

 

KAZANIM (1): Çıkarmanın ayırma, azaltma ve eksiltme anlamlarını fark eder. 

 

OYUN 14 [RENKLĠ FASULYELER] 

 

 Toplama iĢleminde hazırlanan fasulye torbalarında, bu kez fasulyelerde renk 

çeĢitliliği yapılır. 

 Örneğin;    

Beyaz fasulye: 5 

Mavi fasulye: 2 

Kırmızı fasulye: 2 

Sarı fasulye: 2  

tane olacak Ģekilde torbalar düzenlenir. 

 Her öğrenciye bu torbalardan birer tane verilir. 

 Önce 1 mavi fasulyeyi bu guruptan çıkarmasını, sonra sırasıyla; 2 beyaz, 1 

kırmızı, 2 sarı, 3 beyaz, 1 mavi, 1 kırmızı çıkarmaları komutunu verilebilir. Bu, 

elinde hiç fasulye kalmayıncaya kadar devam eder.  

 Böylece fasulyeden eksiltmeler yapma sonucu, azaldığını görür. Hatta aynı 

sayıda yaptığımız eksiltme (çıkarma) sonucu elinde 0 kaldığını görecektir. 

 Yine toplamadaki oyun gibi; yalnız biraz değiĢikliğe uğratarak oyunu çıkarma 

iĢlemi için de tekrarlanabilir. 

 Ġki grup öğrenci oluĢturulur. Renksiz fasulye torbalarımızı bir gruba dağıtırız. 

Diğer gruba da sayıları yazılı olan tombala kesesinden çektirilir.  

  El ritmiyle boĢ alan içerisinde serbestçe dolaĢmaları istenir. El Ģaplatmayı 

kestiğimiz anda ellerinde kâğıt olanlarla fasulye torbası olanların eĢleĢmeleri 

istenir. 

 Ellerinde fasulye olanlar, ellerinde kâğıt olan arkadaĢının kâğıtta yazan sayı 

kadar fasulyeyi, arkadaĢına vermeleri istenir. 

 Bu süreçte bazı sayılar fasulyeden büyük olacak, böylece öğrenci, küçük sayıdan 

büyük sayı çıkarılamayacağını da hissedecektir. 
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 Bu oyun değiĢik gruplaĢmalar sağlanana kadar, öğrenci değiĢik yaĢantı 

durumlarıyla karĢılaĢana kadar sürdürülebilir. 

 

 

KAZANIM (2): 20‟ye kadar olan iki doğal sayının farkını bulur, Matematik cümlesini 

yazar ve modelle gösterir. 

 

(Öncelikle sayıları modelle göstermeye giriĢ olarak „ĢiĢe‟ Ģarkısı öğretilir. Sonrasında 

oyuna baĢlanır.) 

 

OYUN 15 [TOMBALA] 

 

 Bu oyunda toplamları 20 olacak Ģekilde kutu-1 ve kutu-2  (sayı kutuları) 

oluĢturulur. Orta kutuya da „–‟ iĢaretleri yazılı kâğıtlar hazırlanır. 

 Kutu1‟de önce çekim olacağı için büyük sayılar, kutu-2‟de ise küçük sayılar yer 

almalıdır. Ya da bir diğer seçenek, öğrenci büyük sayıdan küçük sayı 

çıkarılacağını öğrenmiĢti. Böylece çektiği iki sayıdan büyük olanından 

küçüğünü çıkarması istenebilir. 

 Sırayla bir kiĢi çıkar, kutudan bir sayı çeker, sonra iĢaret kutusundan ve son 

olarak da 2. kutudan bir sayı çeker. Seçtiklerini sınıfa seslendirmesini istenir ve 

Matematiksel ifadeleri kullanır. 

 Son olarak da bunu tahtada yazılı ifade etmesi, görselleĢtirmesi ve sonucu 

bulması istenir. 

 ĠĢi biten kâğıtlar tekrar katlanıp kutunun içine atılabilir. 

 Oyunda yarıĢ havası katmak için, sınıf büyüklüğüne göre kümelere ayrılır. 

 Gruplar kendilerine isimler verir. Her gruptan bireyler aralarında sıra belirleyip 

bu sırayla gelerek oyunu tekrarlarlar. Öğretmen gruplara +, – verir. En fazla 

artısı olan grupça bu oyunun birincileri olur. Bunların fotoğrafları çekilip panoya 

asılır.    
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OYUN 16 [SĠNCAP VE CEVĠZ (3) oyununda] 

 

 Bu oyunda öğrenci sayısı kadar Matematik iĢlemi hazırlanır.  

 Kâğıtlar buruĢturulur. 

 Öğrencilerden sincap olarak kutudan birer ceviz almaları istenir. 

 Cevizi temsil eden buruĢuk kâğıtlardan herkes Ģansına çıkan iĢlemi, kâğıtlarına 

cevaplar. 

 Cevizleri yiyip bitiren iĢlemi tamamlayan, iĢlemlerin altına isimlerini de yazar. 

 ĠĢlemi bitiren kutudan baĢka cevizler alır ve oyun yarım saat devam eder. 

 Dersin bitiminden 15dk önce süre dolar. 

 Kutulardan çıkan yenmiĢ cevizi en fazla olan yarıĢmacı oyun birincisi olur.  

 

 

KAZANIM (3): Bir doğal sayıdan aynı doğal sayı çıkarıldığında „sıfır‟ elde edildiğini 

gösterir. 

 

OYUN 17 [FASULYE TORBALARI (1) oyununda] 

 

Dağıtılan fasulye torbalarında ellerindeki fasulye sayıları öğrencilerden istenebilir. 

 Ellerindeki sayı kadar fasulyeyi, fasulyelerinden çıkarmaları istenir. 

 Böylece aynı sayıda çıkarmanın sonucunda 0 elde ettiklerini deneyerek 

görebileceklerdir. 

 

 

KAZANIM (4): Bir çıkarma iĢleminde verilmeyen eksileni veya çıkanı bulur. 

 

OYUN 18 [DOĞRU SAYIYI GETĠR] 

 

Ön hazırlık aĢamasında bol bol çıkarma alıĢtırmaları ve sayı yelekleri hazırlarız. 

 2 grup oluĢtururuz. Ġlk yarıĢacak grubu yazı tura ile ya da kağıt, çöp çekimiyle 

belirleyebiliriz. 

 Diğer gruptan 8 öğrenci seçilir. 
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 Örneğin;  9-?=8         5, 1, 8 (seçenek kutuları) Ģeklinde öğrencilere yelekler 

giydirilir. 

 1. gruptan öğrenciler sırayla yarıĢır, doğru sayıyı seçenek kutularından seçip, o 

öğrenciyi soru iĢaretli yelekli öğrenciyle yer değiĢtirtir. 

 Her öğrencinin sadece 1 seçenek hakkı vardır. Doğru seçimi yapanlar, doğru 

sayı yeleğini giyip fotoğraf çekilme ödülünü kazanır ve bunlar da panoda 

sergilenir. 

 Ya da her doğru cevaba + verilir. +‟ sı fazla olan grup,  kazanan grup olarak 

fotoğraf çekilme hakkını kazanabilir. 

 

 

OYUN 19 [NEġELĠ ĠSKAMBĠLLER (7) oyununda] 

 

 Ġskambil kâğıtları boyunda, renkli, resimli sayı destesi oluĢturulur (1‟den 20‟ye 

kadar). 

 Kâğıtlar ters çevrilir. 

 Sınıf iki gruba ayrılır. 

 Her grup yarıĢmacısı sırayla gelir. 

 Gelen yarıĢmacı bir kâğıt çeker, ardından bir kâğıt daha… 

 Bundan sonrası öğretmenin yönlendirmesine dayalı devam eder. 

 Öğretmen iki sayıyı kullanarak yönergeyi verir. 

 Örneğin; öğrenci 8 ve 2 sayılarını çekti diye düĢünelim. 

 Öğretmen 8‟den kaç çıkarabiliriz ki 2 kalsın diye yönlendirebilir. 

 

 

KAZANIM (5): 20‟ye kadar olan iki doğal sayının farkını zihinden bulur. 

 

OYUN 20 [KÜME OL] 

 

 Sınıfça bahçede oynanabilecek bir oyundur. 

 Önceden bir kâğıda bol bol çıkarma alıĢtırmaları hazırlanır. 

 Sınıftaki öğrencilerin dağınık halde durmaları istenir. 
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 Öğretmen iĢlemi söyler. Örneğin; 10–5=? der, sayısal olarak sonuç kadar 

öğrencinin bir araya gelip çember oluĢturmaları istenir. 

 

 

OYUN 21 [KAPALI GÖZLE NĠġAN ALMA] 

 

 Derste tahtaya hazırlanan bir dart (ok atma panosu) ya da önceden tahtaya 

çizilmiĢ bir sayı dartı hazırlanabilir. 

 Öğrenciler iki gruba ayrılır. 

 Grup elemanları sırayla tahtaya gelir, gözleri bağlanır. 

 Elindeki kalemle dartta yazan sayılardan iki tane seçmesi sağlanır. 

 Seçtiği sayıları çıkarır, sonuç doğruysa takımına + kazandırır. 

 YarıĢma sonu, birinci grup seçilir. 

 

 

OYUN 22 [ZAR ATALIM] 

 

 Kartondan, büyükçe ve grup sayısı kadar ikili zarlar yapılır. 

 Yine sınıflar gruplara ayrılır. 

 Her gruba bu yapılan zarlardan iki tane verilir. 

 Grup içinde sıralama yapılır. 

 Her öğrenci attığı sayıları zihinden toplar. 

 Oyun ders süresince devam ettirilir. 

 Seviyeyi arttırma amaçlı, grup sayısı azaltılır. 

 Öğrenci gruplarına bu sefer 3‟lü zar verilir. 

 Bu sefer de önce iki zar atılır ve çıkan sayılar toplanır. 

 Bu sayı akılda tutulurken diğer zar da atılır. 

 Akıldaki sayıdan yeni gelen sayı çıkarılır. 

 Doğru cevaplar değerlendirilir ve gruplar arası çok bilen öğrenci yarıĢma 

birincisi seçilir. 
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KAZANIM (6): Doğal sayılarla çıkarma iĢlemini gerektiren problemleri çözer ve kurar. 

  

OYUN 22 [SERĠ CÜMLELER (13) oyununda] 

 

 Sınıf gruplara ayrılır. Her gruba bir lider seçilir ya da seçtirilir. O kiĢi probleme 

giriĢ cümlesini oluĢturur. Diğer öğrenciler de bunu tamamlar. 

 OluĢturdukları problemi verilen kâğıda yazarlar, çözerler ve yine verilen zarflara 

koyup, grup adına öğretmene teslim ederler. 

 Her gurubun kurduğu problemler sınıfça paylaĢılır. 

 En güzel problemi kuran ve yanlıĢsız çözen grup 1. seçilir ve fotoğraf çekilip 

oyun birincileri panosuna asılır. 

 Eğer bu oyunun çocukları zorladığı düĢünülürse, fazladan problem cümleleri 

oluĢturulup, kelime kelime kesilip her gruba verilebilir. Grupça bunları bulmaca 

gibi tamamlayıp, cümleyi verilen kâğıda yazarlar ve çözümünü de kendileri 

yaparlar. Daha sonra grup zarflarına koyup teslim ederler. 

 Doğru tamamlayan ve çözen grup veya gruplar kazanırlar. 
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DEĞERLENDĠRME 

 

Bu aĢamada toplama ve çıkarma iĢlemini kavrayıp kavramadıklarını değerlendirme 

amaçlı MARKET oyunu oynanır. 

 

OYUN 23 [SINIF MARKETĠ] 

 

 Önceden marketi andıracak Ģekilde renkli kartonlardan meyve ve sebzeler, 

içecekler, … vb hazırlanır. 

 Ödemeler için bir mini kasa ve para temsili kâğıt banknotlar hazırlanır. 

 Bir kutuya sınıf mevcudunun yarısı kadar sayıda, sayı çiftleri yazılır ve katlanır. 

 Öğrencilerden aynı sayıları çeken kiĢilerin eĢ olması istenir. 

 Ġkinci aĢamada ise yine sayı kutusundan 1., 2., …, X. gruplar belirlenir. 

 Ġlk grupta yine seçimle kasiyer ve müĢteri belirlenir. 

 MüĢteri olan öğrenci dekore edilen market köĢesinde kendisine verilen para 

karĢılığında bir alıĢveriĢ yapacaktır. 

 Kasaya gelip ödeme yapacaktır, kasadaki öğrenci de para üstü verip 

vermeyeceğine karar verecektir. 

 Bu arada tüm sınıf ve öğretmen gözlemci olur. 
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EK: 2. BĠR DERSĠN OYUNLA PLANLANMASI VE DEĞERLENDĠRĠLMESĠ 

SÜRECĠNE ÖRNEK. 

 

Burada oyunla bir ders iĢleniĢine kılavuzluk edecek bilgiler yer almaktadır.  
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Tablo: 17. (Tural, 2005:114) 

 

Oyun Planında Bulunması Gereken Öğeler 

Dersin adı Hangi derste kullanılacak? 

Sınıf/ Ģube Hangi sınıf ve Ģubede oynanacak? 

Öğrenci sayısı Toplam öğrenci sayısı ve kız-erkek oranı. 

Oyunun süresi Dersin hangi bölümünde oynanacak? ne kadar sürecek? 

Oyunun adı Oyunun özel bir adı var mı? Yoksa isimlendirilecek. 

Oyunun yöneticisi Sınıf öğretmeni, rehber öğretmen vs. 

Oyunun kuralları Oyunun kuralları nelerdir? 

Oyunun yeri Sınıf içi, okul bahçesi, oyun odası vb. 

Oyunun Ģekli Grup oyunu, bireysel oyun, sınıfça vb. 

Oyuncu/ grup sayısı Ġki, dört, altı… 

Oyunun türü Fiziksel, zihinsel, bilgisayar vb. 

Oyun malzemeleri Ana malzemeler, yardımcı malzemeler ve kullanım sıraları. 

Emniyet tedbirleri Oyun için gereken güvenlik tedbirleri alındı mı? 

Oyunun amacı Oyun hangi öğretimsel amaca hizmet etmektedir? 

Hedef- davranıĢlar Oyun hangi davranıĢları kazandırmayı hedefliyor? 

Oyunun uygulanıĢı Oyunun uygulanması ile ilgili esaslar nelerdir? 

Değerlendirme Ġstenilen davranıĢların kazanılıp kazanılmadığı ölçülür. 

Oyunun kritiği Oyunda istenen davranıĢlar ne ölçüde kazandırıldı? 

Öğrenciler oyunu sevdi mi? Aksaklıklar var mıydı? 

Öneriler ve kapanıĢ Oyunda ne olsaydı daha iyi olurdu? HoĢunuza gitmeyen Ģey 

var mıydı? 
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ÖRNEK: 

Dersin Adı: Matematik 

Sınıf/Şube: 1/ A 

Öğrenci Sayısı: 23 

Oyunun Süresi: 40 dk. 

Oyunun Adı: Sınıf Marketi 

Oyunun Yöneticisi: Sınıf Öğretmeni 

Oyunun Kuralları: 5 dakikalık zaman diliminde alıĢveriĢini tamamlamak, elindeki para 

kadar alıĢveriĢ yapabilmek. 

Oyunun Yeri: Sınıf Ġçi 

Oyunun Şekli: Grup Oyunu 

Grup sayısı: iki  

Oyun Türü: Fiziksel- Zihinsel. 

Oyun Malzemeleri: Markette Bulunabilecek SatıĢ Ürünleri Kutuları (ġampuan, Sabun, 

Krem…vb), Minik PoĢetlenmiĢ Bakliyat Kutuları, Oyuncak Sebze, Meyveler, Kağıt 

paralar, alıĢveriĢ sepeti, kasa, önlük, Ģapka, tezgah, fiyat listesi. 

Emniyet Tedbirleri: Tehlike yok. 

Oyunun Amacı: ĠĢlem yapma becerisini artırmak. 

Kazanım: Doğal sayılarla toplama ve çıkarma gerektiren iĢlemleri yapar. 

Oyunun Uygulanışı: Ders öncesi hazırlıklar tamamlanır. Sınıfta market düzeni kurulur. 

Ders baĢlayınca çocuklar oyunla tanıĢtırılır, oyunun kuralları belirtilir. Oynayarak daha 

iyi öğrenileceği için oyuna geçilir. Sınıfta kura ile ikili gruplar oluĢturulur. Bir kiĢi 

kasiyer biri müĢteri olarak belirlenir. Doğaçlama alıĢveriĢ yapmaya baĢlarlar, böylece 

hem günlük hayatlarını canlandırmıĢ hem de Matematik iĢlemlerinin pratiği yapılmıĢ 

olur. 

Değerlendirme: Oyun içinde birbirlerini değerlendirirler. MüĢteri ve kasiyer 

hesaplamayı yaparlar, birbirlerinin yanlıĢlıkları varsa düzeltirler. 

Oyunun Kritiği: Oyun sınıfta eğlenceli bir ortam yarattı ve herkese iĢlem yapma, 

oyunda bulunma isteği kazandırdı.  

Öneriler ve Kapanış: Market alanı daha geniĢ bir çevre de oluĢturulabilir. Ürün 

çeĢitlerinin artması marketi gerçeğe daha da yakınlaĢtıracaktır 
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EK: 3. TOPLAMA VE ÇIKARMA ĠġLEMLERĠ ĠÇĠN BAġARI TESTLERĠ 

 

Burada süreçte veri toplamak için kullanılan, araĢtırmada ön test ve son test 

olarak bahsedilen baĢarı testleri yer almaktadır.  
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