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OZET

Bu deneysel ¢alismada, ilkokul 1. Simf matematik dersinde oyunla 6gretim
yonteminin akademik basarisina etkisi arastirilmistir. Bu amagla Kahramanmaras 1li
Tiirkoglu Ilgesi Beyoglu Yenimahalle Ilkokulunun 1. smiflarindan iki smiftan biri
deney ve digeri kontrol grubu olacak sekilde seckili olarak belirlenmistir. Caligma

grubunu olusturan toplam 6grenci sayis1 38’dir.

Deney grubunda dersler oyunla Ogretim yontemi, kontrol grubunda
geleneksel Ogretim yontemi kullanilarak anlatilmistir. Calismalar — siirecinde
ogrenciler gézlem formu cercevesinde gozlenmis ve siirecin sonunda her iki gruba
matematik basart testi uygulanmistir. Arastirmada verilerin istatistiksel olarak

degerlendirilmesinde Mann Whitney U, Kruskal-Wallis H testleri kullanilmistir.

Bu arastirmada elde edilen bulgulara gore, ilkokul 1. sinif matematik dersinde
deney grubuna uygulanan oyunla 6gretim yonteminin matematik basarisina etkisi ile
kontrol grubuna uygulanan geleneksel 6gretim yonteminin matematik basarisina
etkisi arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu ¢alismada hem
deney grubunda hem de kontrol grubunda cinsiyete goére, dgrencinin okul Oncesi
egitim alip almadigma gore, 6grencilerin dogum sirasmna gore, ailenin egitim
durumuna gore, ailenin oturdugu evin kendilerine ait olup olmadigina gore

matematik basarilarina arasinda anlamli fark bulunamamistir.

Anahtar Kelimeler: Ilkokul, Oyunla Ogretim Yntemi, Matematik Ogretimi.



ABSTRACT

In this experimental study, the effect of academic method teaching maths to
first class students of primary school in maths lesson by means of game was
investigated. For this purpose, two classes of Beyoglu Yenimahalle Primary school
in Tirkoglu, Kahramanmaras were selected and one of them was determined as the
experiment group and the other was determined as the control group. The total

number of students making up the sample group is 38.

Lessons in experimental group were taught by using the method of teaching
with play and in control group it was taught by using traditional teaching methods.
During the work, students were observed by means of observation form and a math
test that was administred to both groups at the end of the work. For the statistical

evaluation of the data, Mann Whitney U, Krushkal Wallis H tests were used.

With the findings obtained from mathematics lessons of first classes, it is
obvious that there is a significant difference in favor of experimental group in which
teaching with play method was used as opposed to control group in which traditional
methods were used. In this study, there wasn’t a significant difference between both
groups as to gender, whether he/she received pre-school education, their sibliras birth
order, educational background of their families, whether the house belongs to their

family or rented.
Keywords: Primary School, Education Teaching With Games, Mathematics

Education.
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BOLUM I
GIRiS

Matematik biliminin nerede, nasil basladig1 bilinmemektedir. Matematik
biliminin kdkeni ¢ok eskilere dayanmaktadir ve gegmisten giliniimiize kadar 6nemini
korumaktadir. Oysa uygarliklarin her birinde insanlarin yasadigi her yerde matematik
vardir (Salihoglu, 2004). Matematigin olusumuyla ilgili iki temel yaklasim vardir.
Bunlardan biri matematigi insanin kendisinin icat ettigi digeri ise evrende var oldugu
insanin onu zamanla fark ettigidir (Altun, 1998). Matematik insanin dogasinda
olmayan zihinsel olarak olusturdugu dildir, mantikli diisiinmeyi gelistiren ve insanin
cevresini anlamasinda kendi kendine gelistirdigi yardimct bir sistemdir (Yildizlar,
2001). Matematik sosyal hayattaki ugras alanlarma goére her bireyin ihtiya¢ duydugu
vazgecilmez bir alettir (Pesen, 2003).

Matematik; evrensel ve soyut bir iletisim aracidir, tiim bilimlerin ortak dilidir.
Matematik, dgrenciler i¢in yeni bir dil gibidir, matematik bireye tahmin ve ag¢iklama
yapma giicli saglayan essiz bir iletisim aracidir (Pesen, 2003). Bu dilin kullanicist
olan bilim insanlarmin sayis1 her iilkede artmakta; irettikleri bilgiler ¢i1g gibi
biiylimekte; bu alanin uzmanlar1 diginda kisilerce dilin anlasilmasi giiclesmektedir.
Bu nedenle, ileri endiistri iilkelerinde yeni bir degisim ve doniisiim yasanmaktadir.
S6z konusu degisimleri dogru algilamak ve degerlendirmek, bu dogrultuda
Tiirkiye’de de bazi diizenlemeler ve koklii yenilikler yapmak gerekmektedir (Ersoy,
2003). Oysa insanlik tarihiyle baslayan biitiin kiiltiirler matematiksel bilgiye paralel
olarak gelismis ve bu gelismede modernlesmeyi getirmistir (Salihoglu, 2004).
Insanligin ilk yillarindan beri var olup giiniimiize kadar gelen matematik, zaman
icinde degismis ve gelismistir. Matematigin degismesi, gelismesi ile birlikte
insanlarin ¢evresi ve kiiltiirii de degismektedir. Biitiin bunlardan dolayr bireylerin

yasantist da degismektedir.

Tarim toplumlarinda daha ¢ok iiretmek ve verimli olmak icin insan giiciine
ihtiya¢ duyulmaktaydi. Glinlimiizde ise bilim artmakta ve artan bilimle fiziksel giiciin
yerini zihinsel gili¢ almistir. Teknoloji her gecen giin gelismektedir. Geligsen teknoloji

ile demokrasi, 0zgiirliik, girisimcilik gibi kavramlar 6n plana ¢ikmistir. Bununla



birlikte Toplumlarin deger yargilar1 davraniglari, yasama bicimleri degismistir. Bu
degisimler insan yasamini da degistirmis ve gelistirmistir. Teknolojideki hizli
degismeler bireylerin bu degerleri takip etmeleri, 6grenmeleri, kullanmalar1 ve
gelistirmeleri gerekmektedir. Ciinkii insanlar giliniimiizde artan bilime ve gelisen
teknolojiye ayak uydurmak zorundadir. Cagdas toplumlar insanlardan daha verimli
yararlanmak icin ve kisa zamanda daha cok iireten bireyler yetistirmek i¢in 6zgiin
isler ¢ikaran, yaratic1 ve akile1 isler ortaya koyan bireylere ihtiya¢ duymaktadirlar.
Bu da yasam boyu 6grenmeyi zorunlu kilar. Bunun i¢in insan kaynaklarimi kendine
Ozgii egitim siireci igerisinde yetistirirler. Bu tiir bireyler yetistirebilmek ancak iyi bir
matematik egitimi vermekle miimkiin olabilir. Matematik dersleri ise, daha ¢ok soyut
kavramlardan olusur. Bu nedenle 6zellikle ilkogretimin ilk siniflarinda her zaman
ogrencilerin en ¢ok sikildiklar1 ders olmustur. Son yillarda ise matematik egitimine
bakis acisinda Onemli degisiklikler olmustur. Artik matematik egitimi, yalnizca
matematik bilen degil, sahip oldugu bilgiyi sorgulayan, uygulayan, iligkiler kuran,
cikarim yapan, matematik yapan, problem ¢dzen insanlar yetistirmeyi hedeflemelidir
( Giir ve Korkmaz, 2003). Oysa geleneksel yontemlerle islenen matematik bilgiyi ve
formiilleri ezberle benzer durumlara uygulama mantig icerisinde yiiriitiilmekteydi.
Ancak, matematik bu kadar onemli bir igleve sahip olmasina ragmen geleneksel
yontemlerle 6gretilen matematik, Ogrencilerin ¢ogu tarafindan sevilmemekte, sikict
ve soyut bir ders olarak goriilmekteydi (Dursun ve Dede, 2004; Hosgor, 2010). Her
bireyin biricik ve tek oldugu, her bireyin 6grenme stilinin ve yasantisinin farkl
oldugu kabul edilen giiniimiizde, ilkokul diizeyindeki 6grencilerin somut dgrenme
yasantilar1 gecirebilecegi ve matematigi giinliik yasaminda kullanabilecegi yontem
ve teknikler kullanilmalidir. Ilkokulda matematigin temelinin atildigi bu yillarda
ogrencilerin matematigi dgrenebilecegi, kavramlari somutlastiracagi ve kendini ifade

edebilecegi en iyi yontem oyundur.

Oyun bir egitim aracidir. Temel egitimde ¢cocuk soyut 6grenmekten daha ¢ok
deneyimlerle Ogrenir. Gergek hayattan alinan Ornekler, c¢ocuklarn ilerideki
yasamlarinda ne yapmalar1 gerektigini gdsteren bir egitim yoludur (Akandere, 2006).
Oyun ¢ocugun i¢inde bulundugu kiiltiire agilan bir penceredir. Oyun yoluyla ¢ocuk

sosyal ve kiiltiirel normlar1 6grenir, o kiiltiirde neyin 6nemli ve uygun oldugu



hakkimda bilgi edinir. Kisaca oyun, ¢ocugu yasadig: kiiltiire hazirlayan 6nemli bir
alistrrmadir (Jordan, 2003). Oyun, insan hayatinin hemen her evresinde var olan bir
etkinlik olmakla birlikte, 6zellikle hayatin ilk yillarinda ¢ocugun icinde yasadigi
diinyay1 tanimasi, sevgilerini, kiskangliklarini, mutluluk ve kirilganliklaring,
diismanliklarini, i¢ ¢atigmalarmni, hayallerini, diisiincelerini ifade edebilmesi i¢in en
uygun dil olarak kabul edilmektedir (Oktay, 2004). Matematigin yogun miifredatina
ragmen, Ogrencileri etkin kilmanmn en iyi yolu oyun yoluyla, onlarin kendi

diinyalartyla bag kurmalarmi saglamaktir (Foster, 2004; Tural ve Beyhan, 2007).

Bu calisma somut islemler doneminde olan ilkokul &grencilerinin; insan
yagaminin parcasit olan matematigin soyut kavramlardan olusmasi, hizla degisen,
gelisen bilgi ve teknoloji kargisinda 6gretim yetersiz kalmakta bu sebeplerden dolay1
da okulun ilk yillarmda &grenciler basarisiz olmaktadir. Ogrencilerin matematige
olumlu tutum gelistirebilecegi, eglenerek matematik 6grenebilecegi, hayat tecriibesi
edinecegi, Ogretmenlerin Ogrencileri tesvik edebilecegi, destekleyebilecegi,
ogrencilerin matematigin giizelliklerin tadabilecegi ve ogrencileri biligsel, sosyal,
duygusal, devinigsel yonlerden etkin kilacak yontem ve teknikler kullanmalidir.
Ogrencilerin biitiin bu o6zellikleri kazanabilecegi, en iyi dgrenme aracmin oyun
oldugu varsayilarak bu ¢alismamda matematik dersinde oyunla 6gretim yonteminin

akademik basarisina etkisi arastirilmigtir.
1.1. Arastirma Problemi

Bir¢ok 6grenciye gore matematik hayatini zehir eden, korku dolu smavlardan
olusan bir kdbustur. Ogrenciler bu kabustan bir an 6nce kurtulmanm yollarini
diisiiniirler. Bu korku ilkokul siralarinda baslamaktadir. ilkokullarda matematik
dersinde  matematik  Ogretiminin  Ogrencilerin  hazirbulunugluk  seviyesine
indirgenememesi matematik dersinin zor ve sikici bir ders olarak algilanmasma
neden oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin cogunun bu derse kars1 dnyargilarmin
olmasi, 6grencilerin somut iglemler ddoneminde olmasi, matematigin soyut olmasi bu
durumun sebepleri olarak gosterilebilir. Soyut prensip ve kurallarin yer aldigi
matematik insan tarafindan zihinsel olarak yaratilan bir sistemdir (Yigit, 2007).
Matematigin ~ soyut kavramlardan olusmast  Ogrenimini ve  Ogretimini

zorlagtirmaktadr. Ciinkli igeriginde yer alan soyut prensip ve kavramlarin
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ogrenilmesi ancak somut deneyimler yoluyla gerceklesebilecektir (Mathews, 1984).
Ogrencilerin ~ matematik ~ 6grenirken  siiregte  aktif  olmalarma, bilgiyi
yapilandirmalarma ve soyut kavramlari somutlagtirmalarma yardimci yasantilar
gecirmelerine olanak saglayacak ortamlar olusturulmalidir. Bu nedenle, bilissel
gelisimin  somut islemler doneminde yer alan ogrencilerin soyut kavramlari
anlayabilmesi kolay degildir. Bununla birlikte, soyut kavramlarin Ogrencilere
dogrudan aktarilmasi, matematik korkusuyla sonuglanabilmektedir (Tas, 2008).
Matematik dersinin etkili 6gretimi icin eglenceli ve ilgi c¢ekici yOntemlerin
uygulanmast gerekmektedir. Cocuklarimizin matematikten korkmamalar1 igin ne
yapmaliyiz? Matematik¢iler oyunu ¢ok severler. Dolayisiyla ¢ocugunuzun
matematigi sevmesini istiyorsaniz ona oyun oynatin. Oyun ortaminda sorularin
cevaplarint bulmaya calisin, hem ¢ocugun diisiinme aligkanlig1 da gelisir. Hem de her
saglikli kisi i¢in oyun oynamak bir gereksinimdir. Ozellikle cocuklar oyun oynayarak
geligirler (Nesin, 1989). Cocuklarin, saglikli bireyler olabilmeleri i¢in beslenme,
uyku vb. gereksinimleri kadar oyuna da ihtiyaclar1 vardir. Oyun c¢ocuk i¢in en iyi
doyum kaynagidir. Elbette ki sadece gelisimsel acidan degil egitim agisindan da en
etkin ve en iyi doyum kaynagidir. Cocuklar, oyun yolu ile edindikleri bir takim bilgi
ve becerileri gelecek yasantilarina kolaylikla aktarabilir, ¢evre ile ilgili tecriibeleri,
cevresel bir takim kurallart1 ve var olan nesnelerin ozelliklerini, oyun yolu ile
deneyerek Ogrenirler. Cocuklar, oyuna ¢ok fazla gereksinim duyduklar1 ig¢in,
ihtiyaglarmin biiyiik bir kismin1 oyunla giderme ve birikimlerini bu yolla bosaltma
imkan1 bulmaktadirlar. Cocuklarla iletisim kurmanin ve onlarin diinyasini
paylasmanin yollarindan en sik bagvurulan1 ve en iyl sonu¢ vereninin oyun
olabilecegi hi¢bir zaman unutulmamalidir (Kandir, 2000 ; Sel, 2000 ; Aral vd.,
2001). Matematik derslerinde de Ogrencilere basarili olabilmeleri i¢in firsatlar
taninmali, onlara bagsarmanin zevki tattirilmalidir. Bu yolla 6grencilerde 6grenme
giidiisii  diizeyi yiikseltilebilir. Ogrenme siirecinde Ogretmen, dgrencilere
matematiksel oyun ve etkinliklerde daha fazla aktif roller sunmalidir (Tural, 2005).
Matematik dersinde Ogrencilerin aktif rol alabilecegi, O6grenme giidiisiinii

yiikseltebilecegi, matematik basarmin arttirilabilecegi etkinlikler oyunlardir.



Bu baglamda oOzellikle temel matematik becerisinin gelismeye bagladigi
ilkokul seviyesindeki ogrencilerin matematik dersine karsi gelistirebilecekleri
olumsuz duygular1 Onleyebilmek i¢in; Ogrencilerin kendilerini daha fazla ifade
edebilecekleri ortamlarin saglanmasi, kavramlar1 ve olaylar1 somutlagtirabilecegi,
eglenerek Ogrenmelerinin saglanabilecegi ortamlar olusturulmalidir. Buradan
hareketle;

Bu arastrmanin problem ciimlesi;" Ilkokul 1. smiflarinda Matematik
Dersinde Oyunla Ogretim Yonteminin Akademik Basaris1 Uzerindeki Etkisi Var

midir?’' seklinde belirlenmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Son yillarda bilgi toplumsal bir olusum olarak nitelendirilmektedir. insanlarin
bilgiyi almak yerine, kendilerine gore anlamlandirmalari 6n plana ¢ikmakta ve
insanlarin  kendi bilgilerinin olusumunda aktif bir rol {stlenmeleri O6nem
kazanmaktadir. Bilgi toplumunda yasanan degisikliklerle birlikte egitim, insan ve
toplum i¢in bir yeniden insa araci olarak goriilmeye baslanmistir (Balay, 2004). Bilgi
toplumu, hazir bilgileri sorgulamadan kabul eden bireyler yetistirmek yerine, neyi,
ni¢in ve nasil 6grenmesi gerektigini bilen, 6grendigi bilgileri kullanabilen ve yeni
bilgiler iireten bireylerin yetistirilmesini amaglamaktadir (Giiven ve Kiirtim, 2008).
Bireylerin bu nitelikleri kazanmalarinin en etkili yolu, nasil 6greneceklerini bilmeleri

yani “d6grenmeyi dgrenme”leri ile saglanabilir (Ozer, 1998).

Ulkemizde de pek ¢ok &grenci matematik dersinin zor oldugunu ve
matematigi basaramayacagimi diigiinerek kaygilanmakta ve matematige karsi
olumsuz tutum gelistirmektedir (Batdal, 2006). Matematik dersinde 6grenci basarisi
genel olarak diisiik olmakta ve bu basarisizliga bagl olarak da 6grenciler matematige
karst olumsuz bir tutum gelistirmektedir. Matematige karst olumsuz yonde
gelistirilen tutumlar, bir basamak sonra diger nedenlerden de etkilenerek davraniga
doniismekte ve matematik Ogretiminde basarmm  saglanmasinda  engel
olusturmaktadir (Baloglu, 2001). Bu durumun nedenleri arasinda matematik

ogretiminde bagvurulan yontemlerin yeri biiytiktiir (Baykul, 2003).



Bu calisma ile 6grencilerle iletigim kurmanin, onlarin diinyasini paylagsmanin
ve matematik 6gretiminde etkililigin artirilmasinda; 6grencilerin olumsuz bir bakis
acisina sahip oldugu matematik dersinin oyunlarla zevkli ve eglenceli hale getirilerek
Ogrencilerin matematik basarisinin  artirilmast  amaglanmaktadir. Bu amaci

gerceklestirmek i¢in asagidaki sorulara cevap aranacaktir.

1. Deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basari puanlari arasinda anlamli bir fark var

mudir?

2. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ggrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlar1 arasinda cinsiyete gére anlamli bir

fark var midir?

3. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlar1 arasinda okul Oncesi egitim alip

almadigina gore anlaml bir fark var midir?

4. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ggrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlari arasinda Ogrencinin dogum

sirasina gore anlaml bir fark var midir?

5. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlar1 arasinda ailenin egitim diizeyine

gore anlamli bir fark var midir?
A: Anne egitim diizeyine gore,
B: Baba egitim diizeyine gore,

6. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basari puanlari arasinda ailenin oturdugu evin

kendilerine ait olup olmadigina gore anlamli bir fark var midir?
1.3. Arastirmanin Onemi

Ogrencilerin okuldan mezun olduktan sonra yasaminda yalnizca isittikleri ya
da gordiikleri bilgileri kullanan ve anlamlandiran bireyler olmalarimi degil, okulda

ogrendiklerini kullanarak yeni bilgiler iireten, problemlerini ¢dzebilen bireyler
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yetistirilmelidir (Sisman, 2013). Bununla birlikte 6grencilerin arastirma yapmalari,
tartisma yapmalari, sorun ¢dzmeleri, yaratict diislinmeleri, fikir alis veriglerinde
bulunmalar1 saglanmalidir (Terzi ve Giirsoy, 2012). Bu calisma ile oyunlarin
ogrencilerin derse katilimlarimi istekli hale getirecegi, ilgilerini ¢ekecegi ve her
cocugun matematik Ogrenebilecegi diisliniilerek oyunlarla; bireylerin yasam boyu
ihtiya¢ duydugu matematiksel hesaplamalar1 en kolay ve dogru bir sekilde dgrenip
kullanan bireyler olarak yetismesi gerekliligi aragtrmanm Onemini ortaya

koymaktadir.

Ayrica bu arastirma sonuglarmm bu alanda ¢aliyma yapacak diger
aragtirmacilara yarar saglayacagi, 6gretmenlere ve egitimcilere matematik dersinde
yontem ve teknik secerken yol gosterebilecegi ve yeni tartisma olanaklart

olusturacag diisiiniilmektedir.
1.4. Sayiltilar

1. Ogrencilere uygulama siirecinde tutulan gdzlem formlar1 ve uygulama
sonunda uygulanan matematik bagar1 testi O6grencilerin gergek basari
diizeylerini yansittiklar1 varsayillmistir.

2. Kontrol altina alinamayan degiskenlerin deney ve kontrol gruplarmi esit
sekilde etkiledigi varsayilmaktadir.

3. Deneysel islem siirecinde deney grubu 6grenmelerine oyunla §gretim baska
bir etken karigmadigi varsayilmigtir.

4. Arastrrmaya katilan Ggrencilerin  sorular1  ciddiyetle cevapladiklar1
varsay1lmistir.

5. Uyarlanan oyunlarin 6grencilerin seviyelerine uygun oldugu varsayilmistir.

6. Bu arastirmada puanlayicinin tarafsiz ve samimi oldugu varsayilmistir.
1.5. Smirhliklar

1. Buaragtirma ilkokul 1. simif 6grencileri ile smirhdir.
2. Buaragtirma oyunla 6gretim yontemiyle siirhdir.

3. Buarastirma gozlem formu ve son-test basari testi ile sinirhidir.



4. Bu aragtirma, 2013-2014 Egitim-Ogretim yilinda, Kahramanmaras Tiirkoglu
ilcesinde bulunan Beyoglu Yenimahalle ilkokulu 1/A ve 1/B simuflarinda
okuyan toplam 38 6grenci ile smirlidir.

5. Buarastirma uygulama siirecinde sinif ortami ve okul bahgesi ile sinirlidir

6. Bu arastirma, 2013-2014 Egitim-Ogretim yil1 ilkokul 1.S1mif Matematik Dersi

“Dogal Sayilar” konusunun 6ngdrdiigii 10 kazanimla ile siirhdir.
1.6. Tanimlar

Matematik; Matematik, tanimlarla ortaya atilan soyut sekillerin ve 0lgiilebilir

niceliklerin 6zelliklerini inceleyen bir bilim dalidir (G6zen, 2001).

Oyun; Insann 6zellikle cocukluk yillarmda bedensel ve zihinsel gelisimine katkida

bulunan, duygu ve diisiincelerini ifade edebildigi bir etkinliktir (Coban, 2006).

Oyunla o6gretim; Egitim-68retim faaliyetleri sirasinda egitimciler tarafindan
kullanilan oyunlar 6grenmeyi kolaylastiran, dersi keyifli hale getiren 6nemli 6gretim
yontemidir (Dewey, 2004). Kazanimlarin ve etkinliklerin oyunlarla 6gretildigi,

kazandirildig1 yontemdir.

Geleneksel 6gretim; MEB tarafindan okullara gonderilen ders kitaplar1 ve 6gretmen

kilavuz kitaplarinda onerilen etkinlikler dahilinde yapilan 6gretimdir.



BOLUM II
KAVRAMSAL CERCEVE
2.1.1.Matematik nedir?

“Matematik nedir?” Sorusunun cevabi; insanlarin matematige basvurmada
amaglarmna, belli bir ama¢ i¢in kullandiklar1t matematik konularina, matematikteki
tecriibelerine, matematige karsi tutumlarina ve matematige olan ilgilerine gore
degismektedir. Bu ¢esitlilik i¢inde insanlari, matematigi nasil gordiikleri ve onun

ne oldugu konusundaki diigiinleri soyle toplanabilir (Baykul, 2014).

1. Matematik; giinliikk hayattaki problemleri ¢6zmede bagvurulan sayma,
hesaplama, dlgme ve ¢izmedir.

2. Matematik, bazi1 sembolleri kullanan bir dildir.

3. Matematik insanda mantikli diistinmeyi gelistiren mantikl bir sistemdir.

4. Matematik, diinyayr anlamamizda ve yasadigimiz cevreyi gelistirmede
basvurdugumuz bir yardimeidir.

5. Matematik ardisik soyutlama ve genellemeler siireci olarak gelistirilen fikirler

(yapilar) ve bagmtilardan (iliskilerden) olusturulan bir sistemdir.

Reys ve arkadaslari matematigi asagidaki sekilde tanimlamislardir (Akt:
Pesen, 2003).

1. Matematik yapilarin ve iliskilerin calismasidir. Cocuklar matematiksel
diistinceleri ve bunlar arasmndaki yapiyr fark etmelidir. Matematikteki yapilar
arasinda On sart iliskisi vardir. Bir binanin temeli olmadan 1. kat1 yapilamaz, 1. kat

olmadan da 2. kat1 yapilamaz.

2. Matematik bir diislinme yoludur; Matematik stratejilerle verileri analiz,

organize ve sentez etmeyi saglar.

3. Matematik dizilis ve i¢ uyum ile karakterize edilen bir sanattir. Matematik
ezberlenmesi gereken bilgi ve beceri degildir. Ogretmenler dersi islerken

Ogrencilerin matematikteki intizam ve uyumu gormelerine ve takdir etmelerine



yonelik ihtiyaglarmi unutmamalidir. Sayilarin giizelligini ve estetigini 68rencilere

vermelidir.

4. Matematik, tanimlanmig olan terim ve sembolleri dikkatli bir sekilde
kullanan bir dildir. Matematik 6grenciler i¢in yeni bir dil gibidir. Matematik, bireye

tahmin ve acgiklama yapma giicii saglayan essiz bir iletisim aracidir.
5. Matematik bir alettir, glinliik hayatta herkes tarafindan kullanilan bir alettir.

Matematigi diger bilimlerden ayrilan en Onemli 6zelligi tamamen insan
aklmin {iriinii olmasidir. Yani insan olmasaydi fizik, kimya, biyoloji, jeoloji,
astronomi olaylar1 yine olurdu, ancak matematik diye bir sey olmazdi. Bu demektir
ki matematik, diisiincenin nesillerce gelistirilerek ortaya kondugu saheser bir bilimdir
(Kart, 2002). Matematik bir¢ok bilimin gelismesine katkida bulunan, insanimn analitik
diistinebilme kabiliyetini gelistiren 6nemli bir bilimdir. Matematik egitimiyle ilgili
yapilan bir caligmada, matematik 6gretiminde en Onemli seyin diislinmek oldugu
sOylenmistir (Demirsoy, 2008). Matematik, sayilar1 ve sembolleri kullanarak
biiyiiklik, kiigiikliik, sekil ve miktarlar arasindaki iligkiyi inceleyen bilimdir (Kurt,
2010). Matematik yapma siireci bir oriintii ve diizen arayarak problem ¢dzme siireci
olarak aciklanabilir (Olkun ve Toluk Ucar, 2012). Matematik, Oriintlilerin ve
diizenlerin bilimidir. Bir bagka deyisle sayi, sekil, uzay, biiyiikliik ve bunlar
arasindaki iligkilerin bilimidir. Sembol ve sekiller iizerine kurulmus bir dildir.
Matematik bilgiyi tiretmeyi, akil yliriitmeyi, problem ¢6zmeyi, estetik ve yaratict
diisiincenin gelisimini i¢erir (MEB, 2013). Matematik, insan zihninin ¢evreden aldig1
esin ve ilk hareketle soyutlama yapmak suretiyle iirettigi bir bilgidir. Matematiksel
bilgi deneye dayanmayan ama deneyle dogrulabilen bir bilgidir (Altun, 2013).
Matematik, bir modellemedir. Matematik bilgiyi isleme, bundan sonuglar ¢ikarma ve
problem ¢6zmenin etkin bir aracidir. Matematikte sayma, hesaplama, dlgme ve ¢izme
vardir. Matematik, bilimde oldugu kadar giinlik yasantimizdaki problemlerin
¢cozlimiinde kullanilan bir arag, mantikli diisiinmeyi gelistiren bir sistem, diinyay1
anlamamizda ve ¢evremizi gelistirmemizde yardimci olan bir disiplindir (Baykul,
2014). Matematiksel olgularin tanimlanmas1 ve kurallarin konulmasi, bazen giinliik
hayatta pratik bir problemin ele alinmasinda; bazen de matematigin kendi i

diinyasmim gerekliligi olarak ortaya ¢ikar. Matematik yani bir gereklilik sonucu
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olusturulmustur. Matematik aslinda giinliik hayatta kullandigimiz insanin dogayi

matematize etme ¢abalarinin bir tirlinlidiir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012).
2.1.2.Matematigin Ozellikleri

Matematigin konusu ve taniminda tiim Ozellikleri saklidir. Bu 6zellikleri

asagidaki gibi siralamak miimkiindiir. Bunlar soyledir;

1. Matematik soyut ve ussal bir bilimdir. Kavramlar zihinde olusan yapilardir;
goriinmez bu yapiy1 belirtmek i¢in kelimeleri, yazmak i¢in sembolleri kullaniriz. O
halde semboller kavramlar1 belirtmekte kullanilan araglardir, esas olan kavramlarin
kendileridir. Semboller degisebilir ama kavramlar degismez (Baykul, 2014).
Matematigin konusu ise Olgiilebilir ve tamimlardan dogan soyut sekillerdir.
Niceliklerin evrende salt olarak bulunmadiklari, insan akli tarafindan objelerden
koparilip soyutlastirilarak elde edilir. O halde matematik; elemanlar olmayip,
kabataslak simgelerdir. Cilinkii matematik elemanlari, tiimiiyle zihinsel varliklar olup

soyutturlar (Gézen, 2001).

2. Matematik genel bir bilimdir. Matematigin konusu soyut oldugundan genel
olma niteligi de vardir. Matematik elemanlar genel olduklarindan her varliga
verilebilirler (Gozen, 2001). Cocuklar fiziksel nesneleri goriir, hisseder ve kesfeder.
Cocuk basta fiziksel nesneleri ifade eden kelimeleri 6grenmeye baslar, daha sonralar1
onlarin resimlerini tanimaya baslar. Cok daha sonralar1 onlar1 yazili sembolleriyle

iligkilendirir (Pesen, 2003).

3. Matematik kuramsal bir bilimdir. Her ussal ugrasi gibi matematiksel
calismalar da kuramsaldir. Matematik¢i, duyu organlarini kullanarak goézlem ve
deneye basvurmaz. O, akil yasalarina dayanarak ¢aligmalarini siirdiiriir. Bu nedenle

matematik kuramsal bir bilimdir (Gézen, 2001).

4. Matematik pekin bir bilimdir. Matematik bilimi, g¢aligmalarini akil
yasalarmi kullanarak siirdiirdiigiinden onanmasi zorunlu, yadsmnmasi olanaksiz
diistincelerden Oriilmiis saglam bir yap1 6zelligi gosterir. Bu nedenle matematikte
diisiinceler arasinda hi¢bir mantiksal boslukla karsilagilmaz. Matematigin bu 6zelligi

pekin olma bi¢iminde dile getirilir (G6zen, 2001).
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5. Matematik sentetik bir bilimdir. Matematikte her eleman ya tanimsiz veya
daha Once tanimlanmis elemanlara, her diisiince de bir 6nceki diisiincenin iizerine
akil yasalariyla oturtularak olusur. Bu nedenle matematigin sentetik olma ozelligi

vardir (Gozen, 2001).

6. Matematik, ¢caligmalarda 6n yargilara dayanmayan bir bilimdir. Matematik,
sadece akil yoluyla gidilebiliyor. Matematigin bu 0Ozelligi soyut olusundan
kaynaklantyor. Matematiksel elemanlar karsisinda duygulanmaktan s6z edilemez.
Bir insanin tiggenden nefret ettigini, daireye hayran oldugunu diisiinebilir miyiz ki

kisi hislerinin etkisiyle gercekleri saptirsimn (Gozen, 2001).
2.1.3. Matematik Egitiminin Genel Amaclarn

Matematik dersinin amact Ogrencilerin; yaraticihigint  ve  sezgisel
diistinmesini, zihinsel bagimsizligini, 6zglin diisiinebilme ve arastirma yapabilme
gayreti i¢inde olmalarini saglamaktir (Inan, 2006). Kisiye giinliik hayatin gerektirdigi
matematik bilgi ve becerileri kazandirmak, ona problem ¢dzmeyi 6gretmek ve
olaylar1 problem ¢6zme yaklagimi i¢inde ele alan bir diisiinme bi¢imi kazandirmaktir.
Matematik alaninda yapilan aragtirmalarin az kismi pratik ihtiyaclardan, ¢ogu bilme

ve anlamadan tutkusundan ileri gelmistir (Altun, 2013).

Matematik egitiminin genel amaclarmi ilkokul 3. smif 6gretmen kilavuz

kitabinda soyle siralamistir (MEB, 2013);

1. Matematik kavramlar1 ve sistemleri anlayabilecek, bunlar arasinda iliskiler
kurabilecek,  gilinlik  hayatta ve diger  Ogrenme  alanlarinda
kullanabileceklerdir.

2. Matematikte ve diger alanlarda ileri bir egitim alabilmek i¢in gerekli
matematiksel bilgi ve becerileri kazanabileceklerdir.

3. Mantiksal tiimevarim ve timdengelim ¢ikarimlar yapabileceklerdir.

4. Matematiksel problemleri ¢cozme siireci i¢inde kendi matematiksel diistinme
ve akil yiiriitmelerini ifade edebileceklerdir.

5. Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylagmak icin
matematiksel terminoloji ve dili dogru kullanabileceklerdir.

6. Tahmin etme ve zihinden islem becerilerini etkin kullanabileceklerdir.
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7. Problem ¢ézme stratejileri gelistirilebilecek ve bunlar1 giinliik yasamdaki
problemlerin ¢6ziimiinde kullanabileceklerdir.

8. Model kurabilecek, modelleri s6zel ve matematiksel ifadelerle
iliskilendirebileceklerdir.

9. Matematige yonelik olumlu tutum gelistirebilecek, 6z giiven duyabilecektir.

10. Matematigin giiciinii ve iligkiler ag1 iceren yapisini takdir edebilecektir.

11. Entelektiiel meraki ilerletecek ve gelistirebilecektir.

12. Matematigin tarihi gelisimi ve buna paralel olarak insan diisiincesinin
gelismesindeki roliinii ve degerini diger alanlardaki kullanimmnin 6nemini
kavrayabileceklerdir.

13. Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebileceklerdir.

14. Arastirma yapma, bilgi tiretme ve kullanma giiclinii gelistirebileceklerdir.

15. Matematik ve sanat iliskisini kurabilecek, estetik duygular gelistirebilecektir.
2.1.4.Matematik Egitiminin Becerileri ve Amaclar
2.1.4.1. Problem C6zme

John Dewey problemi "Insan zihnini karistiran, ona meydan okuyan ve inanc1

belirsizlestiren her sey." olarak tanimlamistir. Matematik derslerinde dort isleme
dayanan problemler diginda matematiksel diistinmeyi kazanmak i¢in gercek hayatta
karsilagilacak problemlere dnem verilmelidir. Gergek hayatta problemlerin ¢oziim
asamalar1 matematik probleminin ¢6ziim asamalar1 ile iliskilendirilmelidir.
Ogrencilere hesaplama ve uygulama degisik ¢6ziim yollartyla kazandirilmalidir
(Pesen, 2003). Problem ¢ozmek soru ¢ozmek degil, sorun ¢dézmektir. Sorunlar
testlerdeki gibi tek dogrusu olan sorulardan farklidir. Giinliik hayatta problemler ise
genellikle karmasik ve ¢ok ¢oziimliidir. O halde matematiksel etkinlik yapmak
aciklama, diizenleme, Oriintii arama, kiyaslama, siniflama, uygulama, sonug ¢ikarma,
modelleme, soyutlama, ikna etme, genelleme, bulma, ispatlama, analiz etme ve
senteze varma gibi bir dizi etkinlikler gerektirir. Bu tiir etkinlikler birer problem
¢ozme etkinligidir. Ogrenciler matematigi dinleyerek degil yaparak oOgrenirler.
Ogretmenin bir siirii problemi adim adim ¢dziip aymsini dgrenciden istemesi pek
fazla bir sey kazandirmamaktadir. Ciinkii 6gretmenin problem ¢dzmesini izleyen

Ogrencilerin  zihinsel etkinliklerde bulunmalar1 hem azalmakta hem de
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zorlasmaktadir. Ogrenci baskasmnin belirledigi problemleri ¢6zmekten ziyade
problemi fark etmeli, problemin smirlarmni belirlemeli, problemi tanimali ve problemi
kurmalidir. Ogretmenlerin daha ¢ok &grencilere gesitli problem durumlar: verip,
onlar1 ¢6zmeye 6zendirmesi daha yararli olmaktadir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012).
Insan ve toplum hayatinda ne zaman, ne tiir giigliiklerle karsilasilacag: ya da ne tiir
ihtiyaglarin dogacagi onceden bilinmedigi i¢in, cagdas egitim kendi kendine
giicliiklerin tistesinden gelebilen insan1 yetistirmeyi hedeflemektedir. Problem ¢6zme
sadece bir dogru sonu¢ bulma olarak algilanmakla birlikte daha genis bir zihinsel
stireci ve becerileri kapsayan bir eylemdir ve sonu¢ bulmanin yani sira bir yol bulma
giiclikten kurtulmadir (Altun, 2013). Bir problemin ¢oziilmesinde, verilenler ve

istenenler arasinda bir bag kurmadir (Baykul, 2014).

Problem ¢6zmenin 6zel amaglarini, islem becerilerini gelistirme, say1r ve
sekillerle ugrasmaya aligsma, veri toplama ve tasnif etme; problem metnine uygun
sekil ve sema c¢izme, diislinceleri matematik diliyle anlatma, yazili ve gorsel

yayinlarda kullanilan matematik ifadelerini anlamadir (Altun, 2013).

Problem ¢6zmenin genel amaglar1 ise, problem ¢6zme yetenegini
gelistirmektir. Bu yetenek, bir problemle karsilagildiginda onun dogasini kavrama ve
problemi anlama, ¢6zlimii i¢in uygun stratejiyi kullanma ve sonuglar1 yorumlama

yeteneklerini kapsar (Altun, 2013).

Ilkokul 3. smif matematik Ogretmen kilavuz kitabinda problem ¢dzme

becerileri hedefleri sdyle siralanmistir (MEB, 2013);

1. Problem ¢06zmeyi, matematiksel kavramlar1 irdelemek ve anlamak i¢in
kullanabilme;

2. Giinliik yasam durumlarini kullanarak problem kurabilme,

(98]

Degisik problemleri ¢ozebilmek icin farkli problem ¢6zme stratejilerini
kullanabilme,

Deneme —yanilma,

Sekil, tablo vb. model kullanma;

Sistematik bir liste olusturma,

N ok

Oriintii arama,
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8. Geriye dogru ¢aligma,

9. Tahmin ve kontrol etme,

10. Varsayimlar1 kullanma,

11. Problemi baska bir bicimde tekrar ifade etme,

12. Problemi basitlestirme,

13. Problemin bir boliimiinii ¢6zme,

14. Cozlimlerin probleme uygunlugunu ve akla yatkinligin1 kontrol edebilme ve
yorumlayabilme,

15. Matematigi anlamli bir sekilde kullanmak i¢in 6zgiiven gelistirebilme’dir.
2.1.4.2. Akil Yiiriitme

Akil yiiriitme, matematiksel diistinmeyi gelistirdigi bilinen en 6énemli aragtir.
Matematik egitiminde sayilarin, islemlerin, hesaplamalarin 6gretilmesinde, giinliik
yasantimizda karmagik hale gelen olaylar karsisinda ayakta kalmamizi saglayan
diisiinme, olaylar arasinda bag kurma, problem ¢dzme gibi becerileri gelisiminde
destek saglamaktadir (Umay, 2003). Akil yiiriitme muhakemesi, eldeki bilgilerden
hareketle matematigin kendine 6zgii ara¢ ve diisiinme tekniklerini kullanarak yeni
bilgiler elde etme siireci olarak tanimlanmaktadir (Baykul, 2014). Akil yiiriitmenin
en yogun kullanildig1 alanlardan biri matematiktir. Akil yiiriitme, biitiin etmenleri
dikkate alarak diisiliniip akilc1 bir sonuca olugma siirecidir. Herhangi bir konuda akil
yiiriitebilenler, yeni karsilastigi bir durumu tiim boyutlariyla inceler, kesfeder,
mantikli tahminlerde, varsayimlarda bulunur. Diisiincelerini gerekcelendirir, bazi

sonuclara ulasir, ulastig1 sonucu agiklayabilir, savunabilir ( MEB, 2012).

Matematik bir akil ve mantik bilimidir (Isik ve vd., 2008). Matematik madem
bir akil ve mantik bilimi ise; Her bilim kendi muhtevasina uygun yontem ve
tekniklerle anlatilmalidir. Matematik de, mantik biliminin bir uygulama alani oldugu
icin 6gretiminin her asamasinda mantiksallik ve elestirel diisiinme ilkesine uygun bir
stire¢ izlenmelidir. Bununla beraber Ogrencilerin matematik dersindeki basar1
diizeyleri arttirilarak, elestirel diisiinme beceri diizeyleri de arttirilabilir (Kalkan,
2008). Matematiksel akil yiiriitme bireysel bir etkinliktir. Herkesin kendine 6zgii
diistinme stratejileri vardir. Birine kolay gelen bir yol, baska birine karmasik, zor

gelebilir. Biitiin 6grencilerin aktif olarak katilabildigi, kendi akil yiiritme stillerini
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kullanabildigi 6grenci merkezli 6grenme ortamlari, matematiksel akil yiirlitme
yeteneklerinin gelistirilmesi i¢in 6nemlidir. Matematik sayilari, islemleri, cebiri,
geometriyi, orantiy1 ve daha bir¢ok konuyu 6gretirken dogas1 geregi akil yiiriitmeyi,
yani Oriintiileri kesfetmeyi, tahminde bulunmayi, gerekgeli diisiinmeyi de Ogretir
(MEB, 2012). Matematiksel akil yiiriitme becerisine sahip insanlar matematik i¢inde;
giinliik hayatta ve diger disiplinlerdeki yapilari, diizenlilikleri ve Oriintiileri fark
etmeye yatkin olurlar. Bu beceriler ¢ok erken yaslardan itibaren {izerinde durulmasi
gereken ve gegilen her diizeyde farklilasan becerilerdir. Ogretmenler akil yiiriitme
becerilerinin gelismesi i¢in sorular sormali, Ogrencileri tahminde bulunmaya,
diisiincelerini agiklarken model, kural ve iliskiler kullanmaya, oriintiileri, iligkileri
analiz etmeye Ozendirmeleri gerekmektedir. Bu sorgulamalarda &grencilerin
aciklamalarin1 dinlemeli, aym1 zamanda diger Ogrencilerinde benzer sorular

sormalarina ortam saglanmalidir (Olkun ve Toluk Ucar, 2012).
2.1.4.3. Tletisim

Insanlarin amacm gercgeklestirmek amaci ile gevresindeki her tiirlii nesne ve
durumla karsilikli olarak etkilesmesi, bilgi, duygu, diisiince, gérgii ve deneyimlerini
paylasmas: siirecidir (Hosgoriir, 2012). Insanlar duygu ve diisiincelerini baskalarina
iletirken dil, mimik, resim gibi ¢esitli araclar kullanirlar. Matematiksel bilgi ve
diisiincelerin de baskalarina iletilmesi i¢in kullandigimiz matematiksel araglar vardir.
Cocuklar matematiksel diisiincelerinin sonuglarini sézel ve yazili olarak baskalarina
aciklamaya 6zendirildikce matematiksel dili kullanmakta daha acik, daha ikna edici
ve daha sade olabilmeyi 6grenmektedirler. Zira iletisim ve diislinceler fikirler daha
sade 6z hale doniisiir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012). Iletisim, matematigin énemli bir
parcasidir.  Ciinkii  diislinceleri paylasma, anlama ve tartigma onlar1
belirginlestirmenin énemli bir yoludur. Ogrenci, kendi matematiksel fikrini
savunurken karsisindakileri ikna etmeye c¢alismaktadir. ikna edebilmek icin de
gorlislerini destekleyecek matematiksel dayanaklar arar, bildiklerini diizenler,
diisiincelerini netlestirir. Smif i¢i tartigmalar, oyunlar, grup calismalar1 ve sunumlar
bu a¢idan 6nemlidir (MEB, 2012). Matematiksel iletisimde amag¢ yapilanlarin
yalnizca 6zetlenerek tekrar edilmesi degildir. Bunu yaparken matematiksel ifade ve

dayanaklar1 kullanabilmektir. Bu baglamda baskalarinin agiklamalarint dinlemek ve
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anlamaya c¢aligmak da kisinin kendi diisiincelerini gelistirme olanagi saglar. Ciinkii
matematiksel fikirleri baskalarinin bakis ac¢isindan dinlemek, gérmeye ve anlamaya
calismak kendi diislincelerini gelistirme ve iliskilendirmeye yardimci olur (Olkun ve
Toluk Ugcar, 2012). Birisiyle konusurken matematige basvurma, bir sunumda
matematiksel bilgiyi kullanma, bir soru {istiine konusurken matematikten yararlanma,
bir ¢dziimiin sonucunu anlamli bigimde sunma Ornek verilebilir (Altun, 2013).
Matematiksel iletigimin gelistirilmesinin diger bir aract da matematiksel duygu ve
diistincelerin yazilmaya c¢alisilmasidir. Bir problemin nasil ¢06ziildiigii, hangi
stireclerin yasandigi, ne gibi stratejilerin kullanildigi hakkinda yazilar yazmak,
matematiksel giinliikler tutmak ¢ocugun matematik hakkindaki iist bilisini harekete
gecirir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012). Matematik derslerinde 6grenciler arasindaki
iletisimin yapici, yaratici, duygu ve disiinceleri destekler nitelikte sekilde
yonlendirilmesi, 6grencilerin sinif i¢i basarilarinin artmasinda yardimci olmaktadir

(Hosgoriir, 2012).
2.1.4.4. iliskilendirme

Matematigi daha iyi anlayabilmek i¢cin hem kendi igindeki kavram ve
islemlerin birbirleriyle olan iliskilerini, hem de diger derslerle ve hayatla olan
iliskilerini gorebilmek &nemlidir. Ogrencilerin dncelikle matematiksel kavram ve
islemleri birbiriyle iliskilendirmesi gerekmektedir (Olkun ve Toluk Ugar, 2006).
Matematik, biitlinsel bir alandir. Kendi basina igerigi olan konular bile tek basina
fazla bir sey ifade etmez. Konular arasinda bag kurmak, dgrenilenlerin kaliciligmi
artirr. Ogrenci, matematiksel diisiinceler arasinda iligkiler kurabilirse konuyu daha
iyi kavrar ve 6grenme kalic1 olur. Matematigin giinliik yasam ile baginin kurulmasi,
cok onemlidir. Sarkilarin ritmiyle matematiksel kaliplardaki ritim arasinda kurulan
bag matematik duyusunu gelistirir. Ar1 peteginin altigen seklinin fark edilmesi
doganin igine sinmis matematigin gergek olarak algilanmasimi kolaylastirir (MEB,
2012). Matematik say1, geometri, 6lgme, veri gibi farkli konular altinda islense de bu
konular birbirinden bagimsiz parcaciklar degildir. Matematik birbirine son derece
bagl bir iliskiler agidir. Ogrencilerin bu iliskilendirilmeleri yapabilmesi onlarin
matematigi daha iyi anlamalarina ve onu kullanabilmelerine olanak saglar (Olkun ve

Toluk Ucar, 2012). Matematiksel iliskilendirme; matematigin kavram ve
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becerilerinin kendi i¢inde diger kavram ve becerilerle, matematigin digindaki

alanlarin kavramlariyla ve giinliik hayatla baglarinin kurulmasidir (Baykul, 2014).
2.1.4.5. Duyussal ozellikler

Ogrenme daha ¢ok sonuglartyla ilgilidir. Bu yaklasim, saghikli benlik ve ahlak
(moral) gelisimini vurgular. Davranig¢ct yaklagim Ogrenmenin edimsel (fiili)
sonuclariyla, bilissel yaklasimsa zihinsel sonuglariyla ilgilenirken; duyussal
yaklasimda 6grenmenin benlik ve ahlak gelisimi gibi duyussal sonuglariyla ilgilenir
(Yimaz, 2009; Giines, 2010). Matematiksel kavram beceriler gelistirilirken
ogrencilerde duyussal gelisim de goz oniinde bulundurulmalidir. Tutum, 6z giiven ve
matematik kaygis1 duyussal boyutu icermektedir (MEB, 2013). Ogrencilerin
matematikteki intizam ve uyumu gormeleri, takdir etmelerine yonelik caligmalar
yapilmalidir. Matematik 6gretimi gerceklestirilirken sayilarin giizelligi ve estetigi

unutulmamalidir (Pesen, 2003).

Ilkokul 1. smuf &gretmen kilavuz kitabinda duyugsal boyutta dgrencilerin

kazanmalar1 gerekenler soyle siralanmistir (MEB, 2013);

1. Matematikle ugragsmaktan zevk alma,

2. Matematigin giiciinii ve giizelligini takdir etme,

3. Matematikte 6zgiiven duyma,

4. Bir problemi ¢ozerken sabirli olma,

5. Matematigi 6grenebilecegine inanma,

6. Matematikle ilgili olumlu tutum ve basarisin1 etkileyecek kaygilara
kapilmama,

7. Matematikle ilgili konular tartigma,

8. Matematik 6grenmek isteyen kisilere yardimei1 olma,

9. Gergek hayatta matematigin 6neminin farkinda olma,

10. Matematik dersinde istenilenleri yerine getirme,

11. Matematik dersinde yapilmasi1 gerekenler disinda da ¢alismalar yapma,

12. Matematik kiiltiiriinii yagamina uygulama,

13. Matematikle ilgili ¢caligmalarda yer alma,

14. Matematigin bilimsel ve teknolojik gelismeye katkisinin farkinda olma,
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15. Matematigin kisinin yaraticiligini ve estetik anlayisini gelistirdigine inanma,
16. Matematigin mantiksal kararlar vermeye katkida bulunduguna inanma,

17. Matematigin zihinsel gelisime olumlu etkisi oldugunu diisiinmedir.
2.1.4.6. Oz Yonetim Yeterlilikleri

Matematik egitimin 6nemli amaglarindan biri 6grencilerin kendilerinin de
matematik yapabileceklerine, kendi basar1 ve basarisizliklari lizerinde kontrol sahibi
olduklarma inanmalarini saglamaktir. Bu nedenle matematik egitiminde 6grencilerin
0z diizenleme ile ilgili 6zelliklerinin gelisimi onemli bir yer tutmaktadir (Pesen,

2008).

Ilkokul 1. smif Ogretmen kilavuz kitabmnda ogrencilerin 6z ydnetim
yeterliligine ulagsmasinda kazanmasi gereken hedefler soyle siralanmistir (MEB,

2013);

1. Matematikle ilgili konularda kendini motive etme,

2. Matematik dersi i¢in hedefler belirleyerek bunlara ulasmada kendini
yonlendirme,

Matematik dersinde istenilenleri zamaninda ve diizenli olarak yapma,
Matematikle ilgili caligsmalarda kendi kendine sorgulama,

Gerektiginde ailesinden, arkadaglarindan ve 6gretmenlerinden yardim isteme;
Matematik dersine verimli bir sekilde ¢aligma,

Matematik sinavlarinda heyecanl ve panik halde olmama,

e A

Matematik dersindeki iliskilerinde saygimin, deger vermenin, onurun,
hoggoriiniin, yardimlagmanin, paylasmanin, diirlistliigiin ve sevginin dnemini
takdir etme;

9. Matematik dersinde yapilan ¢aligmalarda temiz ve diizenli olma,

10. Matematik dersinde esyalar1 ve materyalleri kullanirken 6zen gosterme.
2.1.4.7. Psikomotor Beceriler

Soyut olan matematiksel bilgilerin 6gretimi, somutlastirilmasi gerektiginden
bu bilgilerle ilgili etkinliklerin yapilmas: ka¢imlmazdir. Bu yiizden Ilkdgretim
Matematik Programinda Ogrencilerin psikomotor yeteneklerinin gelisimine Onem

verilmektedir (Pesen, 2008).
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Ilkokul 1. smif &gretmen kilavuz kitabinda 6grencilerin  psikomotor

becerilerinin gelismesi i¢in sunlar hedeflenmistir (MEB, 2013);

1. Yiizlik tabloyu, onluk kartlari, onluk taban bloklarini, yiizdelik daireyi, onluk
ve yiizdelik kareleri etkin kullanma;

2. Kesir kartlarini, dairelerini ve takimlarmi etkin kullanma;

(98]

Milimetrik, noktal ve izometrik kagitlari, geometri tahtasini, birim kiipleri ve
tangrami etkin kullanma;

Carki etkin kullanma;

Makas ve maket bigagini etkin kullanma;

Pergel, cetvel, iletki ve gdnyeyi etkin kullanma;

Grafikleri uygun bir sekilde ¢izme;

© N »n bk

Kagitlar1 katlayarak ve keserek geometrik sekiller, matematiksel iliskiler,
desenler, siislemeler olusturma;

9. Hesap makinesini ve bilgisayar yazilimlarini etkin kullanma.
2.1.5. Ogretim ve Matematik Ogretimi

Egitim, bireyin davranislarinda kendi yasantis1 yoluyla ve kasitli olarak
istendik degisme meydana getirme siirecidir (Ertiirk, 1984). Ogretim ise; bilgilerin,
becerilerin ve degerlerin 6grenci tarafindan Ogrenilmesine kilavuzluk etme
etkinlikleridir (Goziitok, 2000). Belli bir amagla, bir program ve bir plan dahilinde,
bireylere gerekli bilgiler, beceriler, olumlu davranislar, iyi aligkanliklar kazandiran,
yeteneklerini gelistiren, kisiliklerini olusturan, hayata hazirlayan ve bir yoniiyle de
egiten; 6grenme ve 0gretme etkinlikleridir (Kemertas, 2001). Baska bir agidan i¢sel
bir siire¢ ve iriin olan 6grenmeyi destekleyen ve saglayan digsal olaylarin
planlanmasi, uygulanmasi, degerlendirilmesi siirecidir (Ayka¢ ve vd., 2006). Bu
stire¢ 6grencilerin 0grenmelerine yonelik okullarda yapilan ve belirlenen hedefler
dogrultusunda planli, programli ve kontrollii tiim etkinlikler olarak ifade edilmesidir
(Coban, 2007). Insanlarin daha kolay 6grenebilmesi i¢in dgretimin uygun egitim

ortamlarinin yapilmasi 6nemlidir (Altun, 2013).

Matematigin ne oldugu ve nasil 6gretilmesi gerektigi konularinda son yillarda

onemli diislince degisiklikleri olmustur. Geleneksel matematik 6gretimi anlayisinda
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matematiksel bilgiler kii¢iik beceri parcaciklarina ayrilmis halde 6gretmen tarafindan
ogrencilere sunulurdu. Ogrencilerden bu bilgileri verilen alistirmalarda tekrar
etmeleri beklenirdi. Sorularin 6nceden belirlenmis belirli yanitlama ydntemi veya
yontemleri, tek bir yanit1 vardi. Soruyu en kisa ve en ¢abuk yanitlayan &grenci
basariliydr. Ogrenciler matematiksel bilgileri ezberlemeye sevk edilirdi. Ogrenciler
smifta ¢ozlimii gosterilmeyen sorular1 ¢ozemezlerdi. Giiniimiizde ise hemen hemen
her tiirlii meslek az ya da ¢ok matematik ve 6zellikle de matematiksel diisiinmeyi
gerektirmektedir. Isverenler elemanlarmin daha dnce hic karsilasilmamis problemleri
cozmelerini beklemektedirler. Burada kopukluk yasanmaktadir. Matematiksel bilgiyi
seyrederek ve ezberleyerek Ogrenmek yerine yeni egitim sisteminde yaparak ve
yasayarak, Ogrencinin siirecin i¢inde oldugu Ogrenme On plana c¢ikarilmalidir.
Matematik yapma siirecinde Ogrenciler bir formiiliin arkasinda yatan anlam ve
iliskileri 6grenirken, ayni zamanda matematikte bir formiil nasil ¢ikarilir, tanimlara
nasil ulasilir, genellemelere nasil varilir, genellemeler nasil dogrulanir, nasil akil

yiiriitiiliir gibi bir¢ok beceriyi gelistirmis olurlar (Olkun ve Toluk Ugar, 2012).

Ogrenmenin nasil olustugu bircok bilim adamini mesgul etmistir ve

etmektedir. Matematikte 6grenmenin psikolojik temelleri sunlardir;

Davranis¢1 yaklasim, 6grenmeyi biligsel siireclerin yerine ¢evrenin davranig
tizerindeki gozlenebilir etkileriyle aciklar. Bu yaklagima gore insanin nasil 6grendigi
ve bildigine iligkin caligmalar beynin icinde ne olup bittiginden ¢ok insanin hangi
uyaranlara ne gibi tepkiler verdigi iizerinde durmalidir. O halde 6grenme,
gdzlenebilir davrams degisikligidir. Ogrenme uyarici ve davranislar arasida kurulan
bagdir. Davranis¢1 Ogrenme kuramcilarma gore, O6grenmeyi aciklayan tiim
degiskenler ¢evrededir. Ogrencinin ne diisiindiigiinden ¢ok ne yaptig1 Snemlidir

(Olkun ve Toluk Ugar, 2012).

Gestalt yaklasimini savunanlar, biitiin parcalarm toplamindan biiytiktiir.
Kavramsal anlama; kiigiik kiiclik parcalanmis, aralarinda iliski kurulmamis, bilgi
kirintillarinin 6grenilmesinden daha 6nemlidir. O halde biitiin ile parcalar arasindaki
iligkilerin kurulmasina 6nem verilmelidir. Bu yiizden 6grenme bir biitiin olarak ele
alinmalidir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012). Biitiiniin parcalarin bir toplam1 olmadigini,

parcalar biitiinii olusturduklar1 zaman, pargalarda olmayip biitiinde olan bir takim
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yeni Ozelliklerin olustugunu ortaya koymuslardir. Buradan hareketle matematik
egitiminde Ogrencilerin kavramlarla ilgili sadece parca ve ayrmtilar1 6grenmeleri
halinde istenen diizeyde Ogrenmenin olugmayacagi ve Ogrencilerin dikkatlerini
biitiine yoneltmenin gerektigi sonucuna ulagilmistir (Altun, 2013). Biligsel 6grenme

kuramcilarina gore 6grenme zihinsel bir siirectir (Baykul, 2014).

Bruner, bulus yoluyla 6grenme iizerinde durmustur. Bulusla 6grenme zihinde
tutmayr ve transferi kolaylastirdigini, Ogrenciyi gilideledigini savunmustur.
Ogretmenin gorevi o&grencilere bilgiyi sunmaktan ziyade &grencilerin bilgiye
ulagabilmeleri i¢in uygun ortam hazirlamaktir. Boylece 6grenciler kavram ve ilkeleri
kendi etkinlikleri ile 6grenmektedir. Bulus yoluyla, genellemelere ve kavramlarin
tanimlarina ulasilabilir (Altun, 2013). Bruner’e gore birey konu ya da kavram
hakkinda {i¢ degisik bigimde diisliniir. Bunlar eylemsel, imgesel ve sembolik
bicimlerdir. Eylemsel donemde, somut nesnelerle birebir etkilesimle 6grenme s6z
konusudur. Imgesel donemde gorsel araglar kullanilir. Bunlar sekil, film, video vb.
olabilir. Sembolik ddénemde ise semboller kullanilmaya baslar. Ogretmenler
ogrencilerin bazi kavramlar1 6grenme seviyesine gelmesini beklemek yerine, bu ii¢

ogrenme seklini bir arada kullanmalidir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012).

Ausubel, anlamli 6grenme {izerinde ¢aligmistir. Bilgi alma yoluyla
gerceklesir. Ogrencilere sunulan materyal ne kadar diizenli ve amaca uygun olursa,
ogrencilerin 6grenmeleri o kadar kolay olmaktadir. Bundan 6tiirii 6gretmenin gorevi
Ogretilecek materyali iyi organize etmek ve sunmaktir. Bu yontemde kural ve
genellemeler 6grencilere Onceden duyurulur ve arkasindan adim adim iglemler
yapilir. Her basamakta 6grencilere sorular sorulur, alinan cevaplar diizeltilir ve

boylece devam ederek genel sonuca ulagilir (Altun, 2013).

Piaget, biligsel gelisimi katilim ve gevre etkilesiminin sonucu olarak gormiis
ve bu siireci etkileyen siireci bes grupta toplamistir. Bunlar (1) olgunlagma, (2)
yasanti, (3) uyum, (4) orgiitleme, (5) dengeleme’ dir. Piaget, zekay1 organizmanin
cevresine etkili bir sekilde uyabilmesi olarak tanimlar. Zeka “Bireyin siirekli olarak
cevreye karst algilarmi ve tepkilerini diizenlemesi ve yeniden diizenlenmesi
stireci’dir. Bagka deyisle biligsel gelisim; dengeler, dengesizlikler ve yeni dengeler

olusturma siirecidir. Organizma yeni bir durumla karsilasmadan once bir denge
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durumundadir. Yeni bir olay, durum veya olgu ile karsilagildiginda bu denge hali
bozulur. Bu yeni duruma uyum saglayabilmek i¢in organizma denge hali yaratir.
Organizmada denge, 6ziimleme ve diizenleme siiregleri ile saglanir. Yeni bir durum
ile karsilagildiginda, organizma eski deneyimlerine ve bilgilerine dayanarak durumu
anlamaya calisir ve sahip oldugu biligsel yapiyla bu yeni olay1 6ziimsemeye ¢aligir. O
halde dengeleme bireyin yeni yasantilar yoluyla 6ziimleme ve diizenleme yaparak
yeni dengelere ulagmasi ise, 0grenmede bu yeni dengelemelerin sonunda olusur
(Olkun ve Toluk Ugar, 2012). Piaget'e gore, 6grenme bireyin iginde bulundugu
zihinsel gelisim diizeyinin elverdigi bi¢imde, ¢evre ile etkilesim sonucunda
gerceklesir. Bilgi bir yerde var degil, onu bireyin kendisi olusturmaktadir. Birey
gecmiste O0grendigi matematik kavramiyla yeni 6grendigi matematik kavramini

birlestirir, arasinda bag kurar ve yeni bilgi olusturur (Altun, 2013).

Vygotsky' gore, cocugun biligsel gelisiminde ¢evrenin ¢ok dnemli bir faktor
oldugunu ortaya koymustur. Matematik 6gretiminde yararlanmak i¢in, iyi organize
edilmis Ogretim ortamlar1 hazirlamak ve Ogrencilerin etkilesim i¢inde olacaklari,
birlikte gerceklestirebilecekleri etkinliklerle, birlikte g¢ozebilecekleri problemlerle
yiiz yilize getirmek gerekir. Boylece 0grenme olaymna karsi ¢ocukta, icten isteme
olusacak ve Ogrenme olusacaktir (Souviney, 1983; akt: Altun, 2013). Vygotsky,
biligsel gelisimi elde edilmesi gereken bir iiriin olmaktan ¢ok analiz edilmesi gereken
hayat boyu siiren karmagik bir siire¢ olarak gdrmiistiir. Vygotsky, kiiltiirel olarak
olusturulmus isaret sistemlerinin igsellestirilmesinin ~ bireyin ~ davraniginin
doniistiiriilmesine neden olduguna ve bireysel gelisim i¢in bir koprii olusturduguna

inanmistir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012).

Freudenthal gercek¢i matematik Ogretimi, Cocuk hedeflenen bilgiyi bir
problem ¢6zme etkinligi sonucunda elde etmelidir. Matematiksel bir aktivite, insanin
bir problemi ¢ozerken matematiksel bilgiye ulasmasidir ve bu siirece

matematiklestirme adimi vermistir (Altun, 2013).

Olusturmaci (yapilandirmaci) yaklagima gore, gergeklik bir bireyden digerine
aktarilamaz. Bilgi bir bireyden ayni sekilde digerine aktarilamaz. Yani bilgi ancak
bireyin kendi ¢abasi sonucunda, bireyin zihninde olusur. Bu olusturma siirecinde

kisinin ge¢mis yasantilarinin ve cevresinin etkisi vardir. Ogrenme kisisel bir olaydir.
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Her birey kendi yasantisina bir anlam ytikler. Bu anlam herkes i¢in ayn1 olmayabilir.
Olusturmaciligin temelleri Piaget’nin biligsel gelisim kuramina dayanir. Bu kurama
gore bilgi fikirlerin i¢sel olarak akil veya zihin tarafindan yapilandirilmasiyla olusur.
Genel olarak bilgi {i¢ tip olarak disiiniiliir; fiziksel bilgi, mantiksal-matematiksel

bilgi ve sosyal bilgidir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012).

Gardner, insanlarin farkli beceri ve yeteneklerle kendini gdsteren bir kag
zekdya sahip oldugunu belirtmistir. Coklu zekayr sekiz ana bilesimden
olusturmustur. Her insanin bu zeka alanlarinin tamamina sahip oldugunu, her insanin
bu zeka alanlarindan her birini yeterli diizeyde gelistirebildigini, zeka alanlarmnn bir
arada ve karmasik yapida calistigini kabul eder. Matematik dersleri mantiksal
sorgulama, problem ¢dzme caligmalar1 ve soyut kavramlara ¢ok yer vermektedir.
Bundan dolayr matematik dersinin en yakmn oldugu zekd alani ise mantiksal-

matematiksel zekadir (Altun, 2013).

Aktif 6grenme, bir bilgiyi problem bi¢iminde sunma ve bilgiye bu problemin
¢ozlimii sonucunda ulasma vardir. Her etkinlik bir problem degildir. Bazen bir
bilginin pratik hayattaki uygulamasi iizerinde ¢aligmak, bazen de bir oyundur (Altun,
2013).

Matematik, soyut diisiincelerimizi sistematik bi¢cimde ifade edebilmemizi
saglayan bir evrensel dil, evrensel kiiltiir ve yazilim teknolojisidir (Hacisalihoglu ve
vd., 2004). Yeni bilgiler ve teknolojiler; matematigin kullanilmasini, 6grenilmesini,
iletisimini, iliskili oldugu alanlar1 ve iliskilerin yap1 ve yolunu hizla gelistirmektedir.
Bu nedenle toplumlar i¢in matematik 6grenilmesi ve gelistirilmesi ka¢inilmazdir
(MEB, 2013). Matematik Ogretiminde ise 6grenme ortamlar1t konunun ozellikleri,
bireylerin bilissel ve duyussal 6zellikleri dikkate alinarak hazirlanmasi 6grenci
basarisini artirabilir. Ogretmenler de 6grenme ortamlarmi matematigin yapisi ve
bunlara uygun hazirlamalidir. Matematik 6grenme, bilginin uzun siireli bellekte var
olan bir semayla iliskilendirilmesi veya yeni sema olusturulmasidir. Ogretmen
kimseye matematik 6gretemez ancak yardimci ve kolaylastirici olabilir. Ogrenme
bizzat bireyin kendisi tarafindan gerceklesir. Ogretmen dgrencilerin dgrenmelerine

yardimci olur (Baykul, 2014).
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2.1.6. Matematik Dersi Islenirken Uyulmasi Gerekli Genel Tlkeler

Matematik 6gretiminde konuya yaklasim ¢ok dnemlidir. Ele alinan konunun
matematigin biitlinliigli icerisinde yerinin gosterilmesi gerekir. Matematigin kolay
anlasilmasi, sistematigin Oziinii kavrayacak bigimde verilmesi, matematigi bir takim
kurallar y1gin1 olmaktan ¢ikaracaktir. Bir koruluktaki agaclar bir bakis agisina gore

diizenli siralar iken, baska ag¢idan karmasik goriinebilir (Yildirim, 1988).

1. Matematik dersi konular1 1. Smiftan 4. Smifa dogru sarmal yapi
olusturacak sekilde genisleterek dagitilmalidir. Konularin siralanmasinda 6gretimin
temel ilkeleri, Ogrencilerin gelisim 0&zellikleri ve Ogretimin hedeflerine gore
yapilmalidir (Pesen, 2003). Matematikte birden ¢ok kavramlar belli swrada ve
mantiksal iliski i¢inde birlestirilir. Baz1 kavramlarin digerlerinden daha soyut oldugu
diisiiniilebilir (Hacisalihoglu ve vd., 2004). Ogretmen &grencilerin matematiksel
diislincelerini ortaya ¢ikarmali, matematik Ogretimini bu diisiinceler etrafinda
diizenlemeli ve yiirlitmelidir. Cocuklar verilen problemleri ¢6zerek kendi
matematiksel anlamlarini olusturmalidir (Olkun ve Toluk Ucgar, 2012). ilkokul
matematiginde kavramsal temellerin olusturulmasi i¢in ¢ok Onemlidir. Bir konu
iizerinde calisirken; " Kavramlarin tanimlar1 ve temel elemanlar nelerdir?", "Konuda
gegen terimlerin anlamlar1 nedir?" gibi sorulara agik, anlasilir cevaplar verilmelidir.
Ayrica Ilkokulda kavram bilgisi verilirken fazlaca sembolik ve matematiksel dilden
kaginilmalidir. Ogrencilerin anlayabilecegi dil kullanilmali, kavramlar somut

yasantilara dayandirilmalidir (Altun, 2013).

2. Matematik dogast bakimindan 6n sart iliskilerinin ¢ok gii¢lii oldugu bir
derstir. Yatay ve dikey asamaligin siki oldugu matematikte 6gretim durumlarmin
diizenlenmesi olduk¢a énemlidir (Yildizlar, 2001). Ogrencinin 6n 6grenmelerinin
tamamlanmasi icin yeterli diizeyde gelismemis davraniglarin saptanmasi biiyiik 6nem
tasir (Pesen, 2003). Ogretmen dersi islerken bilinenden bilinmeyene dogru dersi
islerse 0grenciler konuyu kolay 6grenir (Gozen, 2001). Matematik konular1 diger
derslere oranla daha sirali yapiya sahiptir. Matematik konular1 her yil 6ncekilerin
genisletilmis bir tekrar1 seklinde sunulup zenginlestirildiginden Ogretmenin bu
irtibat1 tam olarak kurmasi gerekir (Altun, 2013). Ogrencilerin 6grenmeye bilissel,

duyussal ve psiko-motor yonden hazir olmasi gerekir. Yeni bir konuya baglamadan
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once bu konuyla ilgili 6n 6grenmeler yoklanmali, varsa eksiklikler tamamlanmalidir

(Baykul, 2014).

3. Ogretmen bigim benzerlikleri ve &grencileri kavram yanilgilarina
diisiirmemek icin icerik farkliliklarini iyi vurgulamalidir. Ogretmen 6grencilerin ana
kavramlar1 bilip bilmediklerini Ogrencilere hissettirmeden her firsatta kontrol
etmelidir. Ogretmen kiigiik siniflarda tanimsiz elemanlar1 tanitirken, tanim bigimine
doniistirmemeye 0zen gostermelidir. Ciinkli biiyiik siniflarda 6grenciler ikileme
diistiyor ve fikir karmasasina giriyorlar. Tanimlar &grencilerin anlayabilecegi
derecede agik ve secik olmalidir. Ciinkii 6grencilerin lizerinde ¢alistig1 elemanlart iyi
anlayabilmesi, onlarin tanimlarmi1 kavramasiyla olasidir. Cok soyut eleman
tanimlanacaksa o tanimda gecen ve kendinden daha yalin olan elemanlarin bilinip
bilinmedigi kontrol edilmeli, gerekirse animsatilmali, ondan sonra tanima
gecilmelidir (Gozen, 2001). Kavramalar anlam bilgisi 6grenildikten sonra iglem
bilgisi ile desteklenmelidir. Daha sonra kavram-islem bilgisi iliskilendirilmelidir
(Pesen, 2003). Matematikte bazi kavramlar1 diger konularin igleniginde ara¢ gibi
kullanir. Ogretmenlere diisen bu 6zellikleri kendisinin kullanmasi ve yeri geldiginde

ogrencilere kullandirmasidir (Altun, 2013).

4. Ogretmen sorularla dgrencileri birbirleriyle fikirlerini paylasmaya
ozendirmelidir. Ogrencileri diisiincelerini agiklamaya cesaretlendirmek igin sabirh ve
sogukkanli davranmasi gerekir. Yeterli bekleme siiresi verilmeli; O0grencilerin
aciklamasinin dinlenmesi; Ogrenci de akillica verilmis cevaplar, hizli verilen
cevaplardan énemli ve degerlidir. Ogretmenler probleme tek cevap aramak yerine
ogrencilerin farkli ¢dziim yollar1 iiretmesini desteklemelidirler. Ogrencileri
diisiincelerini derinlemesine ve ayrmtili agiklamaya tesvik etmelidir. Ogrencilerin
matematiksel diisiincelerini gelistirmenin en 6nemli adim1 6grenci ¢oziim yollarmi
aciklama ve analiz etmeye yonlendirebilmektir. Ogretmenin rolii zengin problemler
ortaya atmak, arastrmaci ve anlam arayici bir atmosfer yaratmak ve Ogrencileri
ogrenmeye yonlendirmektir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012). Ogretmen konuyu yeri
geldiginde anlatan, yeri geldiginde tartisan, yeri geldiginde 6grenci caligmalarini
izleyen biri ve rehberlik eden olmalidir. Ogretmenin anlatimi uzun olmamalidir.

Aciklamalar gerektiginde yapilmalidir. Zamani iyi secilen a¢iklamalar az zaman alir,
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yol gostericilik diizeyi yiiksek olur. Ogrenme etkinliklerine dgrenci sahiplik etmeli,
bdylece bilgiyi ezberlemeden 6grenmeli, hatta tiretmelidir (Altun, 2013). Matematik
derslerinde Ogrenciler kavramalar1 ilk defa kendileri buluyormuscasina bir
yaklasimda olunmasi, Orneklerden ve durumlardan genellemelere gidilmesi,
genellemeleri ve ilkeleri 6grencilerin kendilerinin bulmalar1 esas alinmahidir (Baykul,

2014).

5. Etkili 6grenmede yansitici diislinme en Onemli etkenlerden biridir.
Ogretmen &grencilerin aktif ve yansitict diisiinmelerini saglayacak etkinlikler
diizenlemelidir. Ogrenciler etkinliklerden edindikleri izlenimleri diisiinceleriyle
yansitabilmelidir. Ogrencileri zihinsel olarak aktif hale getirecek etkinlikler
planlanmalidir. Etkili bir 6gretim 6grenci merkezli bir etkinliktir. Bir olusturmact
siifta vurgu ogretimden ¢ok ogrenme iizerinedir. Ogrencilere dgrenme gorevi
verilir. Matematiksel dogruluk sinifta birlikte yapilan akil yiiriitme ve tartigmalarla
bulunur (Olkun ve Toluk Ucar, 2012). Matematiksel bilginin kazanilmasinda,
ogrencilerin birbirleriyle etkilesimi, ogretmen 6grenci etkilesimi ¢ok Onemlidir.
Bunu gerceklestirmek icin grupla caligmalara bagvurulmalidir. Grup ¢aligmasinda,
gruba, smifa sunulan genel bir agiklamanin arkasindan bir soru verilir. Bu soru, bir
problem karakterindedir. Gruptaki 6grenciler bu problemi kendi aralarinda tartisip

sonuca bagladiktan sonra smifa sunarlar (Altun, 2013).

6. Matematik soyut bir bilim dalidir. Ancak matematigin kaynaginda doga ve
yasam vardir. Bu nedenle soyut kavramlar c¢ocugun yasantisina dokiilerek
somutlastirilip cocuga sunulmasi matematigin anlasilmasini kolaylastirabilir. Ogrenci
diisiinsel ugrasiya duyu organlar1 ve ruh yetileri ile ne kadar katilirsa o kadar verimli
olur (Gozen, 2001). Secilen yontem ve teknikler, hedef ve davraniglarin
gerceklestirilmesinde dnemli bir unsurdur. Ogrenmede isitme ve gdrmeye dayali
yontemler olmakla beraber, yaparak ve yasayarak 6grenmeye dayali yontemler daha
yararli ve siirekli sonuglar saglar. Ogretimde kullanilan arag ve gerecler konuyu
somutlastirici nitelikte olmalidir. Ogretmen ders islerken arag ve gereglerin yani sira
hikaye, sarki, oyun, gazete kiipiirleri ve yakin ¢evreden yararlanmalidir (Pesen,
2003). Matematik Ogretiminin temel amaci; ¢evreden olaylardan anlam c¢ikarma,

onlar1 daha iyi yorumlayabilmedir. Bazen c¢evre smifa bazen ders g¢evreye
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taginmalidir (Altun, 2013). Matematik sadece defterlere yapilan alistirmalardan
ibaret degildir. Matematigin yasadigimiz ¢evreyle, dogayla olan iliskisini 6grencilere
gdstermek matematige olan ilgiyi arttiracaktir. Ogretmen 6grenme ortanuni sinifla
sinirlamamali, dis mekanlar1 da aktif bir sekilde kullanmalidir (Demirel, 2010).
Matematik dersleri 6gretme —6grenme etkinliklerinin olabildigi kadar diger derslerle

ve giinliik yasamla iliskilendirilmesi yararh olur (Baykul, 2014).

7. Cocuklar kendi bilgi ve anlamalarint olustururlar, biz pasif 6grencilere
bilgi aktaramayiz. Her ¢cocuk smifa kendine 6zgii zengin diisiince birikimleriyle gelir.
Bilgi ve anlam her ¢ocuk i¢in 6zgiindiir. Biz her ¢ocugu ayni1 yapmaya ¢aligmiyoruz.
Aksine her ¢ocugun kendilerine 6zgili diislincelerini ortaya c¢ikararak smifta bir
diisiinceler ag1 olusturmaya c¢alisiyoruz. Bu diisiince agindan smifca ortak
matematiksel dogrulara ulasmaya calistyoruz. Cocuklar bu dogrulara ulasmak i¢in
matematiksel problemlerle ugrasarak kendine ve baskalarinin ¢6ziim yollarini,
diisiincelerini sorgulayarak, kendi ¢6ziim yollarin1 agiklayarak ve savunarak, ¢oziim
yollarin1 tartigarak yeni bilgiyi insa eder. Cocuklarin zihinleri i¢ine bilgi
doldurulacak bos kanallar degildir (Olkun ve Toluk Ugar, 2012). Problem ¢dzme ise
genel bir kavramdir. Cocuklarin yeteneklerine uygun isleri basarmalarini saglamak
icin her konuya iliskin problemler olusturulmali ve ¢oziilmelidir. Problemlerin
kaynaklar1 degisik olabilir. Ogrenciler kendi kendine problem iiretebilir. Problemler
yalnizca bir ¢6zliim veren tiirde olmamalidir. Problemlerin 6grencilerin yasantilarma
girmis olanlari, soyut ve hayali problemlerden iistiindiir. Arastirma caligmalar1 da bir
problem ¢ozme etkinligidir. Arastwrmalar daha kapsamlidir. Sonuca ulagildiginda
problem ¢o6ziilmiis olur. Bir arastirmada Ogrenciler birbirinin alternatifi olan

etkinliklere yoneltilebilir (Altun, 2013).

8. Konular islenirken Onemli noktalarin tekrarlanmasi Ogrencilerin
anlatilanlar1 iyi anlamalarini saglar. Ancak tekrarlama ayni tiimceleri birka¢ defa
sOylenmesi bi¢iminde olmamalidir. Aksi halde ogrenciler sikilirlar. Degisik
anlatimlarin zaman araliklariyla 6grenci beyni lizerindeki etkileri 6nemli yanlarmin
farkinda olmadan 6ziimlemelerini saglar (Gozen, 2001). Matematik derslerinde elde
edilen becerilerin kisa ve sik araliklarla tekrar edilmesi, bunlarin pekistirilmesi

bakimindan Onemlidir. Kisa ve sik tekrar, uzun aralikli tekrarlara gore daha
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kiymetlidir. Baz1 dgrencilerde becerilerin kullanimi erken gelisir. Ozellikle geg
gelisenler i¢in, becerinin ger¢gek uygulama alanlarinda pratik etkinlikler
yaptirilmahidir. Arastirmalarda temel becerilerin gelistirilmesi yonelik caligmalara

yeterli diizeyde yer verilmelidir (Altun, 2013).

9. Ogrenciler teoremleri ve problemleri kosul tiimceleriyle ifade ettigimizin
bilincine ulagirlarsa, onlarin hipotezleri ile hiikiimlerini daha iyi ayirabilirler.
Ogrenciler mantiksal ¢ikarimlari anladiklar1 halde ispat1 kavrayamiyorlar. Mantiksal
cikarimlar kalibina bagl kalarak, ayrintili bir anlatim se¢ilmemelidir. Cilinkii uzun laf
ogrencilerin dikkatini yorar ve ilgilerini dagitir (Gozen, 2001). Okullardaki
matematik dersi pek ¢ok 6grencinin korkulu riiyasi haline gelmektedir. Bu durumun
sebepleri arasinda matematik dgretiminde bagvurdugumuz yontemlerin ve dgretmen
davraniglarmin  6nemli yeri vardwr (Baykul, 1999). Bilssel alandaki hedefler
yogunlukta olmasina ragmen duyussal hedefler de 6nemlidir. Duyussal hedefler
matematige ilgi duyma, ona karst olumlu tutum gelistirme, onun degerini takdir
etme, onem ve deger verme gibi Ozelliklerdir. Biligsel hedefler ile duyussal alan
hedefleri birlikte kazandirilmalidir (Pesen, 2003). Ogrencilerin bircogu hata yapma
korkusuyla matematik etkinliklerinden uzak durmaktadirlar. Matematik korkusu ve
kaygisi lizerine yapilmig arastirmalar, cocuklarin matematikle ilgili yasantilar artik¢a
matematige karsi olumsuz tutumlarinda artma oldugunu ortaya koymuslar. Boyle
olmasinda matematik derslerinde kullanilan  yontemlerin, tekniklerin ve
Ogretmenlerin rolii biyiiktiir (Altun, 2013). Ayrica Ogrencilerin hedef ve
davraniglardan haberdar edilmesi, 6grencilerin ilgi ve yeteneklerinin saptanmasi,
Ogrencilerin dersin basinda neler &greneceginden haberdar edilmesi, 6gretimde
ogrencideki gelismeden onu haberdar etmek 0grencinin basarisini artici olur. Daha
Oonemlisi Ogrencide Ozgiiven ve 6grenmeye karst olumlu tutum gelisir (Baykul,

2014).

Smiflar ilerledikge matematige karsi olumlu degismelerin olusmasi, okulun
temel gorevlerinden biri olmalidir. Bunu saglamak i¢in tedbirler Onerilebilir. Bu

tedbirler sunlardir (Altun, 2013).
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IIkokulun ilk yillarinda baslayarak grencilerin hazirbulunusluk diizeylerine
uygun matematik etkinlikleriyle kars1 karsiya getirilmeli, onlarin kapasiteleri
iizerinde bulunan etkinliklerden ka¢imilmalidir.

Matematik derslerinde 6grencileri bogucu ve sikic1 d6devlerden kagmilmali,
ogrencilere aligilmisin disginda kendini degerlendirebilecegi ve ogrencilerin
Ozgilivenlerini artirici, onlar1 arastirmalara yonelten kisa 6devler verilmelidir.
Matematik dersinde islemlerin kavramlar1 ve bu islemlerin teknikleri
ogretilirken, ezberlemek yerine kavramlarin anlamlarimi iizerinde durulmals,
ogrenciler islemleri neden ve nasil yaptigini anlatabilmeli ve
savunabilmelidir. Islemlerin teknikleri sezdirici ve agiklayict ders materyali
kavramlar1 ve algoritmalar Ogrencilerde yasanti haline gelinceye kadar
ogrencilerin gorebilecekleri alanlarda bulundurulmalidir.

Ogretmenler matematikte ayni sonuca ulasan yontemleri kullanmali, bu
yontemleri sezdirmeli ve Ogrencilerin farkli yollardan buldugu farkh
cozlimleri degerli bulmali, hatta dgrencileri bu ¢ézliim yollarma 6zendirmeli
ve tesvik etmelidir.

Matematik dersinde 6grenciler islem ve ¢izim yaparken, model kullanirken;
gercek problem c¢ozerken yeterli zaman verilmeli, yetistirememe kaygisi
icinde birakilmamalidir. Ayrica 6grencilerin problem c¢ozerken ve islem
yaparken yaptiklar1 hatalar hosgorii ile karsilanmali, onlarin 6zgiivenlerini
kirmadan ve onlar1 korkutmadan bu hatalar1 giderici, onarict ve yol gosterici
caligmalar yapilmalidir.

Matematik dersinin eglendirici, dinlendirici yonii ile 6grenciler tanistiriimali,
matematik dersinde oyun ve etkinliklere de yer verilmelidir.

Matematik etkinlikler sirasinda; 6grencilerin kendi diislincelerini agiklamalari
icin firsatlar verilmeli ve onlarin diisiinceleri degerlendirilmeli, farkli ¢6zim
yollarina ve 6zgiin girisimlere 6zendirilmelidir.

Iyi durumda olan grencilerin, daha yavas 6grenen dgrencileri bloke etmesi
Oonlenmelidir. Heterojen gruplar olusturulmali ve o&grencilerin, konular
tizerinde birbirleri ile tartigmalarmna firsat verilmelidir. Her 68rencinin derse

katilimi saglanmalidir.
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2.1.7. Ulkemiz Kosullarinda Matematik (")gretmenlerinin Karsilasacagi

Giicliikler

Ulkemizde matematik 6gretmenlerinin karsilasabilecegi giicliikler bes grupta

toplanabilir. Bu giicliikler sunlardir (G6zen, 2001);

1.

Matematik korkusunu gidermek i¢in; iilkemizde cocuklar ilkokula baglar
baslamaz, eve gelen misafirler 6grencinin matematik derslerinde basarili olup
olmadigini sorarlar. Eger ¢cocuk matematik derslerinde basarili ise belliydi,
zaten akilli cocuktur gibi deger ve yargilarda bulunurlar basarisiz 6grenciler
ise basaramama korkusu i¢ine girerler ve bu durumu bastan kabullenirler.
Ben ne yaparsam yapayim matematigi yapamiyorum inanct gelistirirler bu
olayda &grencilerde matematik fobisi olusturur. Ogrenciler de basarisiz
olunca dogal olarak bu dersi sevmedigini bu yiizden de bu derse
calismadigim ileri siirerler. Eger 6gretmen ¢atik kagh ve otoriter 6gretmense,
ogretmen bu dersinde zor bir ders oldugunu soyliiyorsa bu davranig yaranin
lizerine asit dokmek gibi bir seydir. Ogretmen ne mi yapmalidir. Ogretmen
matematige yogun ve agdali bir bicimde baslamahdir. Ogretmen ilk derslerde
renkli sdylesiler yaparak matematigin insandan, dogadan, giincel yanindan
bahsederek dgrencileriyle aralarinda tath bir sdylesi baslatmalidir. Ogretmen
konugmalarmi smif diizeyine uygun bir anlatimla yapmali, &grenciler
izlenmeli 1ilgisizlik bas gosterirse Ogretmen konugmalarini 6grencilerin
ilgilenecegi yonlere ¢ekmelidir. Ogretmen zaman zaman matematigin kolay
bir ders oldugunu vurgulamalidir. Ogretmen dersi sinifin matematik diizeyine
uygun islemelidir. Ogretmen konular1 elverdigi 6lciide somutlastirmalidir,
smifta dersi bilmece ¢ozer gibi islemelidir. Her ne kadar espri yapmak kisilik
ozelligi olsa da oOgretmen yeri zamani geldiginde espri yapmalidir.
Ogrencilere basari tattirilmalidir. Zayif dgrencilere yaln sorular sorularak
cesaretlendirilmelidir. Ogretmenler bu dgrencilere karsi yumusak ve sevgi
dolu olmaldir.

Matematigin konusunu ilgi ¢ekici hale getirmek icin; 0grenciler matematigin
konusu ile daha once karsilasmamis olabilir. Bunun yanmna matematigin

soyut olusu eklenince dogal olarak da 6grenciye konu ilging gelmeyecektir.
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Matematikte ilgi, 6grenci bu dersin ¢ikarimlarini kavramaya basladiktan
sonra olusur. Bu ilginin olusumu matematik gibi zor bir dersi bagarmanin
verdigi oviing, 6grencide matematiksel iligkileri bulmanin tadina varmasini
saglar. Boylece matematik dersi 68renciye ilgi ¢ekici hale gelecektir.
Egitimimiz geregi ¢ocugun yeteneklerinin en az matematik icin gelismis
oldugunu diisinmemiz ve bu diisiinceyi yenme yollar1 i¢in; bizim
toplumumuzda baskili egitim uygulanir. Cocuga yasami boyunca yapmasi ve
yapmamasi gereken seyler dogmalar bigiminde verilir. Pek az anne ve baba
yaptirmak istediklerini, nedenleriyle agiklayip bireyi inandirir ve bireyin
karara katilmasini saglar. Ilkokul siralarinda dgrencileri dzgiir diisinmeye
degil gereksiz yere siir ve sarki bellemeye iterler. Sonu¢ olarak da
Ogrencilerin somuttan soyuta gecebilme yetenegi geregi kadar gelismiyor.
Ogrencilerin akil yiiriitme yetenekleri ciliz kaliyor. Ogretmen elverdiginde
matematik konularmi somutlastirmalidir. Ciinkii soyut diisiincelerin olusumu,
somut olaylar saglandiktan sonra insan aklmin dogasma uygun diser.
Ogretmen aktif yontem ve teknikler uygulamalidir. Ogretmen bir konferansg1
gibi dersi aktarmakla ¢ocugun dersi anlamasini, dgrenmesini ve yaraticilik
yoniiniin gelismesini saglayamaz. Bu yiizden ogretmen dersi islerken
ogrencilerle isbirligi yaparak birlikte olusturmalidir. Ogretmen bol
aligtrmalar yaptirmak, yapamayanlar1 asla azarlamamalidir. Kiigiik siniflarda
ogrenciler dersi anladiklarini 6gretmene gdstermekten hoslanirlar. Ogretmen
bu hareketi engellememelidir ve Ogrencileri tesvik edici ciimleler
kullanmaldir.  Ogretmen 6grencilere anlamadiklarini  sorma ortami
yaratmalidir. Ogrenciler sorularina doyurucu yanitlar alabilirlerse gelisirler.
Ogretmen kendi gdzetiminde oOgrencilere grup tartismalari yaptirarak
ogrencilerin birbirleriyle bilgi alis verisinde bulunmalarini saglamalidir.
Ogrencilerin matematigin calisma yontemini bilmemeleri giicliigii ve bu
giicligli yenme yollar;; matematik yazilarak ve her yazilan matematik
tiimcesinin nedenleriyle aciklanarak c¢alisilmasi gerekilen bir derstir.
Ogretmenler bu giicliigii yenmek igin yeri zamani geldiginde sik sik

matematigin ¢aligma yontemini anlatmalidir.
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5. Ogrenciler arasindaki bireysel farkliliklarin, dgretimde dogurdugu giicliikleri
yenmek ic¢in; 6grencilerimizin kisiligi ve gorlinlimleri birbirinden farklidir.
Ogrenciler her nasil olursa olsunlar onlar1 degerli bir birey kabul edip
Ogretmenin gorevi onlar1 yararli bir birey olarak onlar1 topluma katmaktir.
Her cocuk farkli ilgi ve yeteneklerle dogar. Ogretmen, o6grencilerin
egilimlerini, yeteneklerini ve sosyo-ekonomik ortamlarmni iyi tanimalidir.
Ogretmen dersi anlatirken zayif 6grencilerin anlayabilecekleri kadar yalm,
yetenekli Ogrencilerin sikilmayacaklar1 kadar boyutlu ve renkli anlatim
sergilemelidir. Ogretmen smifta zayif dgrencilerle yetenekli dgrencileri ikili

calismalara yonlendirmelidir. Ciinkii baz1 6grencilerin matematik yetenegi bu

yolla gelistirilebilir.
2.2. Oyun

Oyun, Tiirk¢ede birden fazla anlami barindirir. S6z gelimi tavla ve tenis gibi
vakit gecirmeye yarayan belli kurallar1 olan; eglence, kumar, cambaz, oyunu gibi
saskinlik uyandiran; hiiner, tiyatro yada sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama
bi¢imi, miizik esliginde yapilan hareketler, temsil, piyes gibi sahne ve mikrofonda
oynanmak i¢in hazirlanmig yapit, olimpiyat oyunlar1 gibi bedensel ve zihinsel
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan ve ceviklige dayanan her tiirlii yarigma,
rakibi yenmek i¢in tiirlii bicimlerde yapilan hareket ya da taraflardan birinin say1
kazanmasiyla elde edilen sonu¢ olarak tanimlanan oyun, bazen de her tiirlii diizen,

hile ve entrika anlaminda kullanilir (TDK, 1983; akt: Karadag ve Caliskan, 2008).

Tiirk¢e'de oyun ve oynamak sozciligiiniin pek ¢ok anlami vardir. Cocuklarin
oyunu, dans, tiyatro gosterisi, kagit, zar gibi sans oyunlari, sporla ilgili eylemler, hep
oyun sozcligli ile belirtilir. Tanzimat'ta Bat1 Tiyatrosu'nun Tiirkiye'ye girmesi ile
Namik Kemal gibi yazarlar, oyun sézcliglinii yazili tiyatro metni, dram karsiliginda
kullanmiglardir. Giiniimiizde de bu sozciikle yazili tiyatro metnini, tiyatro eserini
anliyoruz. Bunun yani sira bagka anlamlari da vardwr: Oyun almak, birine oyun
etmek, oyun havasi, oyun kagidi, oyun vermek, oyuna ¢ikmak, oyuna gelmek gibi.
Farsca baz eki ile yapilan oyunbaz, hem giizel oyun oynayan hem diizenci hem de
hilekar anlammdadir. Fiil olarak da kurcalamak, tehlikeye sokmak, degisiklik

gostermek anlamlarma gelir. Oynaya oynaya derken sevine sevine, mutlulukla
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(rahatca) anlami amaclanir. Oynagsmak, hem biriyle oynamak hem de sevismek
anlamindadir. Oyunbozan, oyunbozanlik etmek, oyuncak gibi kelimeler de yine bu

anlamda kullanilir (Hazar, 1996).

Cocuklar i¢cin vazgeg¢ilmez bir yasam bi¢imi olan oyun kavraminin ¢ok ¢esitli
ve ¢ok yonlil bir etkinlik olmasi oyuna getirilen tanimlar1 ¢esitlendirmektedir. Hig
kusgku yok ki uzun zaman oyuna gereksiz ve 6nemsiz bir gozle bakilmasi ve onun
yalnizca bir eglence araci olarak diisiinlilmesi, ¢ocuk icin vazgegilmeyecek kadar
onemli oldugunun hep g6z ardi edilmesi, oyuna gereken Onemin verilmesini
geciktirmis ve bu sebeple de oyun ¢ok ge¢ donemlerde bilimsel ¢aligmalarin konusu
olmustur (Karadag ve Caligkan, 2008). Oyun, her yasta insanin hayatinda énemli yeri
olan bir etkinliktir. Yetigkin icin eglenme, dinlenme, bos zaman gecirme etkinligi,
vb. gibi anlamlar ifade eden oyun, ¢ocuk icinde yasadigi diinyayi, g¢evresindeki
insanlar1 tanima ve anlama aracidir. Bu nedenle oyun, bir bos zaman faaliyeti degil,
cocugun zamaninin biiylik bir bolimiinii alan ciddi bir ugras olarak nitelenmelidir
(Oktay, 1987). Oyun, her ¢cocugun gergek yasantisindan daha ¢ok benimsedigi, daha
cok icinde yasadigi ve mutlu oldugu bir diinyadir (Dénmez, 1992). Bir bakima hayat
renkli bir oyundur. Hayat oyunla bagslar, oyunla biter (Hazar, 1996). Oyun egitimde
cocuga ulasabilecek en etkili, en kisa yoldur. Oyun genel egitimin tamamlayicisi,
biitiiniin dnemli bir parcasidir. Birey oyunlarla ¢evrede kendini tanitip, cevreyle
biitiinlesirken bireyin yeteneklerini sergileme, basarisini, sosyo-Kkiiltiirel olgunlugunu
ve sosyal imajin1 artirir (Kirazoglu, 2000). Oyun ¢ocugun i¢ diinyasini distaki sosyal
diinya ile birlestirmesine yardim eder (Basal, 2007). Oyun c¢ocugun en dogal
ogrenme aracidir. Duygularimi ve gordiiklerini sinadigi, 6grendiklerini pekistirdigi
bir ortamdir. Oyun ortami ¢ocugun deney odasidir (Karadag ve Caliskan, 2008).
Cocuk kendini ifade edebildigi, kendini kanitlayabildigi, gercek kendisi oldugu icin
oyunlar1 6nemsemek ¢ocugu ciddiye almaktir. Cocuk ve oyun ayrilmaz iki 6gedir,

ancak ikisi bir arada oldugu zaman gocuk bir biitiindiir (Ozsu, 2008).

Oyun, insanlarin bedeni ve zihni yeteneklerini gelistirmek amacini giiden;
hesap, dikkat ve beceriye dayanan, ¢ogu kez oyalanmak i¢in oynanan, ayni zamanda
haz veren bir tiir yarigmadir (Akandere, 2006). Oyun dikkat ve hafiza i¢in uyaricidir.

Clinkii eylemleri swrayla takip etmeyen, kurallari ve nesneleri nasil kullanacagini
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hatirlamayan bir oyuncu oyundan elenecektir. Oyunlar insani1 biligsel gorev
dagilimma tesvik eder. Baskalariyla oyun oynama istegi her zaman gergege yakin
olan benmerkezci durusun degisimini, siirecin iglemesini ve sembolizmi gerektirir

(Garcia, 2012).

Oyun, cocugun yasaminin dogal bir parcasi olarak kabul edilir. Belli bir
zaman i¢inde ve belirli bir alanda yapilan, ¢ocugun yaraticiligini ortaya ¢ikaran,
cocuga beceri kazandiran ve ayni zamanda c¢ocugu eglendiren bir tiir yarismadir
(Coban, 2006). Oyunlar ¢ocuklarin yaraticiligmi ve hayal giiclinii gelistirir. Oyunun
yapict ruhu; ¢ocugun hayal giiciinii ve diizen kurma yetenegini gelistirmeye yardim
eder, cocugu calismaya sevk eder. Oyunlar hayal giiciiniin yan1 sira gerceklik
ayrimimi 6zendirir. Cocuk bir rolii oynadiginda, bagka bir insan veya nesneyi temsil
eder. Oynarken roliiniin farkindadir, cocugun bu kurguyu bilmesi gercek ve diis

arasindaki farki ayirt etmesini destekler (Garcia, 2012).

Arkadaslartyla oyun oynayan c¢ocuk diisiincelerini ve davraniglarini
arkadaslariyla paylasir, kendini ona gore ayarlar. Cocuk gercegi kendi penceresinden
goriir. Cocuklar gordiiklerini, duygularmi ve diisiincelerini arkadaslariyla paylagir
(Coban, 2006). Bu paylasimlar ¢ocuklarin dil gelisimini ve iletisimi kolaylastirir.
Cocuk oyun oynarken dil repertuarmi kesfedebilir. Oyunda kurgu bir ¢esit soyut
diistinceleri gelistirme yoludur. Sembolik oyunlar gerceklik duygusunu, bilimsel
davranis1 ve kuramsal diisiincenin gelisimini destekler (Garcia, 2012). Cocukluk
doneminin temel amaci olan oyun, 6grenme, yaratma, deneyim kazanma, iletigim
kurma ve yetiskinlige hazirlama aracidir. Oyun 6zgiirce ve kendiliginden yapilan,
haz ve mutluluk kaynagi olan, ¢ocugun tiim gelisim alanlarin1 uyaran, yetenekleri
kadar duyular1 ve duygular1 gelistiren etkinliklerin tiimiidiir. Oyun sirasinda pek ¢ok
seyi kendi kendine deneyerek 6grenir, kendisinde gizilgii¢ olarak var olan yetenekleri
gelistirir, birgok beceri kazanir, yetigkinin ve dis diinyanin baskisindan kurtulur

(Kiroglu, 2012).

Oyun ¢ok ¢esitli sekillerde tanimlanmistir. Yapilan tanimlarin farkli olmasi,
oyuna farkli yonlerden bakilmasmdandir. Ornegin, bir bilim adamu fiziksel 6zellikler

acisindan oyunu tanimlarken, bir digeri psikolojik agidan, bir baskas1 da sosyolojik
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acidan tanimlamistir. Yapilan tanimlarin bazilarin1 genel olmak iizere su sekilde

siralayabiliriz. Bunlar sdyledir (Hazar, 1996);

a. Oyun, cocuklarin ve daha az Olciide de biyiiklerin, giinliik gecim
ugraslarindan ayrabildikleri bos zamanlarinda, herhangi bir iiretim cabasi ya da
baska cesit hizmetleri zorunlu kilmadan, sadece eglenme yolu ile dinlenmelerini

saglayan eylemlerdir.

b. Oyun; insanlarin bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirme amacini
giiden, hesap, dikkat, rastlant1 ve beceriye dayanan ayni zamanda da tat veren bir tiir

yarigtir.

c. Oyun, belirli bir zaman diliminde ve yer kurallar1 i¢inde 6zgiirce kabul
edilmis, ancak kesinlikle baglayici kurallara gore yiiriitillen, amacin1 kendi i¢inde
tastyan ve siradan hayattan farkli olan, bilingli ve gerilim duygusunun eslik ettigi

goniillii bir etkinlik ya da ugrasidir.

d. Oyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunlugu
gelistirmek amaciyla, gercek hayattan farkli bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir
cikar saglamayan, kendine 6zgii belirli kurallara sahip, sinirlandirilmis yer ve zaman
icinde siiren, goniillii katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve katilanlari tiimii ile

etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir.

e. Oyun, belirli bir zaman ve fiziki sartlar i¢inde, belirli davranis sekilleri
iizerinde yogunlagmaktan 6te, gézlem ve kategorik metotlarla, tam olarak kronik bir

sekilde izah edilemeyen, kararli ve liretilebilir 6zellikler olarak kabul edilir.

Yukaridaki tanimlardan hareketle, genel olarak oyunu su sekilde

tanimlayabiliriz;

Oyun, insanlarin giinliik ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirli bir amaca
yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,
siirlandirilmig yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniilli
katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren,
yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve cogunlukla
izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonu¢ta maddi

cikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir (Hazar, 1996). Ger¢ek hayattan farkli
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ortamda yapilan, bireylerin bos zamanlarmi yararli bir sekilde degerlendirmek
amaciyla ve katilanlarin tiimiinii etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir

(Akandere, 2006).

Oyunun ne oldugu konusunda ¢ok eski zamanlardan beri bir¢cok gdoriisler ileri

stiriilmiistiir. Bunlar Karadag ve Caliskan (2008)’1n aktarimiyla su sekildedir:

Schiller’e gore oyun, birikmis enerjinin harcanmasi; tiikketimi degildir. Tim

yetilerin uygunlugu, egilimlerin uyumu, duygularin 6zgiirliigiidiir.
Frobel’e gore oyun, tiim yasami belirleyen ¢ekirdektir.

Piaget’e gore oyun, bir uyumdur. Oyunlar ¢ocuklarin kendi sectikleri ya da
gruptaki bazi Ogrencilerin sectikleri ve kendilerine gore saglam kurallar1 olan

eylemlerdir.

Gross’a gore oyun, bir pratiktir. Yetigkinler ileride karsilasacagi davranig

bi¢imlerini oyunla elde ederler.

Caillois “Oyun ve Insanlar” adli kitabinda oyunu su sekilde tanimlamistir.
Oyun serbestce kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gére belli bir alan ve
zaman siireci i¢inde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygular1 igeren, gergek hayattan

farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyettir.
Montessori’de oyunu ¢ocugun isi olarak nitelemistir.

Icerisinde birgok ugrasmm yer aldigi oyun insanlarin yasadigi ¢ok eski

devirlerden beri bilinmekte ve oynanmaktadir (Aslan, 1982).
2.2.1. Oyunun Yapisal Temelleri

Lieberman; oyunun fiziksel, sosyal, kavramsal istek ve keyif gibi 5 temel

ozellikten olustugunu 6ne siirer. Bunlar soyledir (Hazar, 1996).

1. Fiziksellik; kisinin oyundaki motor hareketlerinin ve koordinasyonunun

durumudur.

2. Sosyallik; bireyin, oyunda yardimlagma, paylasma, siiriikleyicilik ve diger

insanlara gosterdigi yakimlik gibi oyun arkadaslari ile kurdugu iligkilerin tiimiidiir.
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3. Kavramsallik; oyuna katilanlarin beceri ve kabiliyetlerine yoneliktir. Yani,
oyuncunun oyundaki farkli karakterdeki rolleri listlenmesi, oyun taktigi liretmesi ya

da geleneksel oyun usuliinii kullanip, kullanmamasidir.
4. Isteklilik; oyuna katilimdaki isteklilik ve arzudur.

5. Keyiflilik; oyunda saka, kizgmlik ve degisik hareket tarzlarmna girmesi,

oyundan zevk almasidir.
2.2.2. Egitsel Oyunlarin Yapis1 ve Ozellikleri

Egitsel oyunlar, oyunlarin genel smiflandirilmasinda miicadele-yarisma
oyunlar1 grubuna girer. Egitsel oyunlarin temelinde kisilerin sahip olduklar1 dikkat,
zeka ve motorik Ozelliklerle bir seye en iyi benzeme (taklit oyunlar1) veya kurallar
cercevesinde belirlenen hedefe ulagma, iistiin gelme vardir. Egitsel oyunlarda iki
cesit amag vardir. Birincisi, oyuncunun amaci olarak belirginlesir ki, oyuncu oyunun
cekiciligi ve zevk verme 6zelligi igerisinde oyunu kazanmayi, iistiin gelmeyi amag
edinir (Hazar, 1996). Bu kazanma ve istiin gelme arzusu ile ¢ocuklar mutluluk,
seving, aci, korku, kaygi, kin, nefret, sevgi, bagimlilik, bagimsizlik gibi bir¢ok
kavrami oyunlar icerisinde dgrenir. Kazanma ve iistiin gelme arzusu hem ¢ocuklarin
ozgiiveni artirir hem de ¢ocuklar kendini kontrol etmeyi Ogrenir, ayn1 zaman da
cocugun duygusal gelisimi i¢inde dnem tasimaktadir. (Akandere, 2006). Ikincisi ise
oyunu secen ve yonetenin amacidir ki, oyunu planlayan ve uygulayan, oyuncularin
kazanma arzularindan ve miicadelelerinden faydalanarak, oyunculara bazi
yetenekleri kazandirmay1 ve gelistirmeyi amaglar. Oyun ortaminda gdziiken birinci
amaci oyuncularin kazanma, basarma miicadeleleridir. Ikinci amag¢ ise, oyunu
planlayan ve yonetenin amacidir ve daha geri planda goziikmesine ragmen asil hedefi
olusturur. Bu durumda, birinci amag ikinci amag i¢in bir ara¢ niteligi kazanmaktadir

(Hazar, 1996).

Egitsel oyunlarin her zaman, her ortamda ve her yas grubunda ilgi gérmesi,
bir ara¢ olarak kullanilmasi su 6zelliklerinden kaynaklanmaktadir. Bunlar soyledir

(Hazar, 1996);
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1. Motivasyon

Insan her zaman oyun oynamaya karsi istekli ve meyillidir, bu insanmn
yaradilisginda vardir. Hangi ortamda ve hangi yas grubunda olursa olsun oyun
oynamak insanlara c¢ekici gelir ve onlar1 heyecanlandirir. Genelde motivasyon
oyundaki birgok 6zelligi kapsadigi gibi, oyunun icerigini, kurallarini, oyuncular arasi
iliskiyi ve oyun disiplinini de belirler. Diger bir deyisle iyi bir oyun, iyi bir

motivasyon, tam belirlenmis kurallar ve amaclar gerektirmektedir.
2. Ozgiir ortam olmas1

Oyuncular oyunun durumu ne olursa olsun kendi i¢ diinyalaria hitap eden
bir seyler bulurlar. Kurallar ve oyun oynama sekli belli olsa bile, kendilerinden baz1
seyler; oyuna katarak, bunlar1 kurallar cercevesinde arkadaslariyla paylasirlar.
Smirlandirilmis hareketleri kendilerine gore yorumlama ve sergileme 6zgiirliigline

sahiptirler.
3. Motorik 6zellikleri test etme imkant

Insanlar birgok alanda siirekli olarak kendilerini baskalariyla mukayese
ederler, bu kendini tanima agisindan 6nemli ve gereklidir. Egitsel oyunlar icerisinde
oyuncular motorik Ozelliklerini test etme ve kendi kapasitelerini 6lgme imkani

bulurlar ki, bu agidan da oyunlar ¢ekicidir.
4. Sonucun belirsizligi

Oyun igerisinde oyuncular siirekli olarak miicadele ettikleri oyunculari
cozmeye calisir ve kendi uygulayacaklar1 planlar1 belirlerler. Bunlar oyundan 6nce
bilinmeyen oyundaki belirsizliklerdir. En biiyiik belirsizlik, oyunun sonucudur.
Oyunlar her zaman denk gruplar (gii¢ler) arasinda kurulur. Durum bdyle olunca
miicadelenin sonucu belli degildir, her an degisebilir. Tam oyun kazanilirken
kaybedilebilir veya kaybedilirken kazanilabilir. Bu bilinmezlik de oyunu gekici

kilmaktadir. Ciinkii sonucu belli olan oyunlar1 ¢ocuklar oynamak istemezler.
5. Birliktelik (beraberlik) iliskisi

Egitsel oyunlarda oyuncularin amaglari ayni olsa da-olmasa da, yani ayni

takimda olsalar da olmasalar da oyunun sartlar1 onlar1 birbirine baglar. Egitsel
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oyunlar bu o0zelligi ile beden egitimi c¢aligmalarinin c¢ok {istiine ¢ikmaktadir.
Oyuncular ayni duygular1 paylagsmaktadirlar. Bu da onlar1 birlestirir. Ciinkii digerleri

olmaz ise oyun olmaz.
6. Karmasiklik

Egitsel oyunlarda bazen bir oyun icerisinde ¢ok degisik hareketin yapilmasi
gerekmektedir. Ayr1 ayr1 oyunlarin farkli oynanis bicimlerinde ise bu degisik hareket
etme Ozelligi daha belirgindir. Iste bu degisiklikler ve karmasikliklar (cesitli
ozelliklerin bir arada olmasi) egitsel oyunlar1 sikici olmaktan ¢ikarip, daha cekici
hale sokmaktadir. Oyunlardaki belirsizlik ve karmasiklik oyunculara heyecan da

vermektedir.

Bu o6zelliklerden dolayr egitsel oyunlar cekici hale gelmekte ve siirekli

oynanabilmektedir.
2.2.3. Oyunun Yararlan

Oyunun egitici, Ogretici, bireye kendini tanitici ve tedavi edici yonleri

bulunur. Bunlar soyledir (Kirazoglu, 2000);

1. Cocuk oyun yoluyla giic kazanmayi, basariyi, yenilgiyi, heyecanlarmi ve
kontrol etmeyi 6grenir.

2. Cocugun fiziksel olarak kaslarmi gelistirir, cabuklugu artirr ve bireyin
Ozgliveni artar.

3. Cocugun zekasi gelisir, dikkatini toplamayi, bir amaca yonelmeyi, ¢ocuk
sorunlara pratik ¢oziimler getirmeyi 6grenir.

4. Cocuk oyunda ozgiir olma, kendini yonetme, yas grubu igerinde rekabet
ortami bulur.

5. Cocuk toplumsallagsma siirecinde bagkalariyla birlikte olma, igbirligi,
baskasiyla basa ¢ikma, hem lider hem de baskalarmi izleyebilme ve kendini
diger kisilerle kiyaslayarak yetenekleri agisindan degerlendirmeyi 6grenir.

6. Cocuk oyun araciligiyla iizlintiilerini, kaygilarini, korkularini dile getirir.

7. Cocukla en iyi iliski oyun oynarken kurulur.
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2.2.4. Oyun ve Cocuk

Oyun, esas itibariyle dogumdan Oliime kadar devam eden bir olaydir.
Degisen, sadece oyunun oynanma seklidir. Oyunun, fonksiyonlar1 geregi her yas
grubunda ve her oyun tiirlinde belli bir 6neme sahip olmasina ragmen, 6zellikle
gelisim ¢agidaki ¢ocuklarda daha ¢ok onemlidir. Her seyden 6nce ¢ocuk i¢in oyun,
bir ihtiyactir (Hazar, 1996). Cocuk diinyasini oyunda genisletir. Oyunda tam bir
kardeslik ve paylasim vardir. Oyun oynarken ¢ocuk kendini evinde oldugu kadar
giivende hisseder. Cocugun oyunda cesareti artar, kendine yetmeyi ve baskalarina
yardim etmeyi Ogrenir (Kirazoglu, 2000). Oyun c¢ocugun cevresindeki diinyayi
Ogrenme, tanima ve bir seyler ortaya koyma aracidir. Cocugun yasam tarzidir

(Karadag ve Caligkan, 2008).

Cocuk Kkiiltlirliniin 6nemli bir parcasini olusturan ¢ocuk oyunlari, ayni
zamanda siiratli kiiltiirel degismelerden en ¢ok etkilenen {iriinlerin basinda gelir
(Ersahin, 2012). Cocuk, oynarken iki seyin etkisindedir: Birincisi i¢inde bulundugu
aile, dogal ve Kkiiltlirel cevre; ikincisi genetik olarak tasidigi zeka, algilama,
yorumlama, yaratma ve sosyal reaksiyon Ozellikleridir. Bu sebeple oyun, birgok
bilim adamina gore ¢ocugu tanimada ve tahlil etmede en iyi yoldur. Ornegin Freud
ve Piaget cocuk gelisimi teorilerinde oyunu, cocugun aklina agilan bir pencere olarak
degerlendirirler. Yani ¢ocugun i¢inde bulundugu ruhsal durum dinamikleri, zeka
yapisi, sosyal olaylar1 degerlendirmedeki tutarli durumu oyuna yansir ve oyun
icerisinde bunlar1 gbzlemek ve incelemek miimkiindiir (Hazar, 1996). Oyun ortami
cocugun deney odasidir. Cocugun duygularini, gordiiklerini smadigr  ve
ogrendiklerini pekistirdigi ortamdir (Karadag ve Caliskan, 2008). Bu nedenden
dolay1 ¢cocugun egitiminin ve kisiliginin gelisiminde ¢ocuk oyunlarinin énemi ¢ok
biiyiiktiir. Cocuk oyunlart toplumun geleneksel kiiltiirii, kiiltlir yasami ve
birikiminden etkilenmektedir. Toplumsal kiiltliriin gelisiminde ¢ocuk oyunlarinin

onemli bir yeri vardir (Coban, 2006).

Insan yavrusu, yani ¢cocuk, diger canl tiirlerine gdre daha yavas biiyiimesine
ve gelismesine ragmen, diger tiirlerden ¢ok fazla sey O0grenmek ve gelistirmek
zorundadir. Cocugun gelismesini ve sekillenmesini etkileyen seylerin baginda oyun

gelir (Hazar, 1996). Cocuga ne kadar farkli deneyimler sunabilirsek ¢ocuga ne kadar
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cesitli etkinliklerle karsilastirabilirsek, o oranda gelisme sansi bulabilir (Kirazoglu,
2000). Smifta oturarak veya bahgede hareket halinde oynanan oyunlarin ¢ocugun
gelisimini olumlu yonde etkiledigi goriilir. Oyun ig¢inde ¢ocuk kendini bagimsiz ve
ozgiir hisseder. Egitimci oyun yoluyla cocugu en dogal halinde tanima firsat1 bulur.
Oyun sportif ugraglarin ve egitimin temelini olusturur ve insan yasaminda kisiligin
gelisiminde oyun biiylik rol oynamaktadir. Yasammn ilk yillarma egemen olan
etkinlik oyundur. Cocuk oynayarak diinyasini ve ¢evreyi tanir. Oyunun toplumsal
iliski kurma ve toplumsallasma bakimindan ayr1 bir 6nemi vardir. Ahlak gelisimi ve
sosyal davranig oyun ile kazanilir (Akandere, 2006). Cocuk dogayi, kendini, diger
insanlar1 ve nesneleri oyun yoluyla tanir (Yanardag, 2012). Ozellikle okul ¢agindaki
cocuklarin kisisel 6zellikleri dogrultusunda bilingli olarak, merak uyandirict ve
yaratic1 oyunlara yonelmelerinin temelinde, bilimsel merak ve bilim adamlig1 vardir.
Diger bir deyisle bilimsel merakin ve bilimselligin kokleri 6zellikle okul ¢aglarinda
oynanan oyunlarda ve oyun esyalarinda yatar (Hazar, 1996). Cocuk oyunlari
cocugun egitimi agisindan onemlidir. Cocugun yasaminda gerekli olan davranis, bilgi
ve becerileri oyun i¢inde kendiliginden 6grenir. Cocuk oyun oynadik¢a duygulari
belirginlesir, yetenekleri gelisir. Oyunda kendini bulur. Cocuk oyun oynarken oyuna
kendinden bir seyler katar ve oyunla yaraticiligimi gelistirir (Coban, 2006). Oyunla
egitimde; ¢cocuk yaparak, yasayarak ogrenir. Cocuk dokunur, koklar, dinler, tadina
bakar ve hisseder. Boylece ¢cocuklar hayati icin gerekli bilgi, beceri ve deneyimleri
oyun i¢inde kendiliginden 6grenir. Eger gelecekte ¢ocuklarin motivasyonu yiiksek,
girigken, bagimsiz diislinlip bagimsiz hareket edebilen bireyler olmalar: istiyorsak,
onlara uygun oyun ve oyun ortami hazirlayarak saglayabiliriz. Bir gocugun sevgiden

sonra gelen en dnemli ruhsal ihtiyaci oyundur (Yanardag, 2012).

Oyun oynamak ilkokul ¢agindaki ¢cocuklarin temel ihtiyaglarindan biridir. Bu
ihtiyacin giderilmemesi ya da kisitlanmasi durumunda, toplumun c¢ekirdegini
olusturan ¢ocuklarin saglikli bir bigcimde gelismeleri ger¢ceklesmemis olur. Cocuklar
oyun igerisinde oynadiklari roller aracilig ile ileri yagamlar1 i¢in deneyim kazanirlar.
Bu hayal nitelikli deneyimler onlarin erken yaslarda ger¢ek yasam i¢in uygun olan
davranig bi¢imlerini gelistirmelerine yardimci olur (Akandere, 2006). Cocuk

oyunlarindaki duygusal paylasimlar, gelecekte toplumun ruh sagligi agisindan 6nem
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tagimaktadir. Cocuk oyunda mutluluk, seving, aci, korku, kaygi, kin, nefret, sevme,
sevilmeme, bagimlilik, bagimsizlik, ayrilik gibi bir¢ok duyguyu 6grenir (Coban,
2006).

Oyun oynayan ¢ocugun oyun malzemelerinin karsiliginda ortaya koydugu
kendi 6zellikleri, bircok bilim adami tarafindan, oyun arag ve gere¢lerinden daha
Oonemli gorilmiistir (Hazar, 1996). Giiniimiizde ¢ocuk oyunlar1 teknolojik
gelismelerin ve iletisim araglarmnin etkisi altindadir. Yetiskinler tarafindan hazirlanan
oyun araglart ¢ocugun fiziki katilimindan ¢ok, zihin katilimi iizerine kurulmustur.
Bilgisayar iizerinde oynanan bu oyunlar ¢ocuklarin beynini ele gegirdigi gibi;
cocuklarin fiziksel, sosyal ve kiiltiirel gelisimleri olan oyun oynama ve oyun kurma
ortamlarindan uzaklagtirmaktadir. Bu oyunlar bireysel davramiglart 6zendirici
niteliktedir. Ozellikle kentlerde yasayan bireylerin oyun diinyalarini teknoloji
olumsuz etkilemektedir (Ersahin, 2012). Diinya teknolojik gelismeler sonucu
kiiciiliiyor. Insanlar sanal yasama zorlaniyor. Bu siirecten en fazla cocuklar
etkileniyor. Cocuklarimiz internet, televizyon ve dijital oyuncaklarin sanal diinyasma
mahklim oluyorlar. Cocuklar sosyal hayattan, kiiltiirel degerlerden ve dogadan
habersiz yasamaktadir. Bu sekilde bireysel yeteneklerinin farkina varamiyorlar
(Avci, 2012). Oyunlarin ¢ocuklarimizin gelisiminde onemli oldugu yadsmnamaz bir
gercektir. Gilinimiliz ¢ocugu icin bilgisayar oyunlar1 ve internet kagmilmaz bir
durumdur. Ancak yarmin ¢ocuklar: ne istiyor? Bu da eski-yeni gatigmasini ortaya
cikariyor. Kaybedilen eski oyunlari, yasam bicimlerini, sosyo-kiiltiirel ve ailevi
degerler agisindan yeniden yorumlanarak; bunlar1 yeni araglarin i¢ine katmak
zorundayiz. Sanal ortamda bazi eski oyunlar1 cocuklara yasatmaliyiz. Cocuga,

gecmisle gelecegin sentezini bulabilecegi bir ortam olusturmaliyiz (Yanardag, 2012).

Cocuklar, i¢cin oyun ve etkinlikler araciligiyla kendini tantyabilme, kendini
anlatabilme, deneyimler yasayabilme, eglenirken kendini gergeklestirebilme sanatidir
(Kirazoglu, 2000). Ogretmenler ¢ocuklarm oynadiklari seyleri tren, vapur ya da
benzer seylere doniistiirmelerinden hoslanmazlar. Burada c¢ocuklarin yaptiklar1
gercekte olmasa bile aygitin amaci bir 6gretim aracidir. Hayallerde gercekler kadar

cocuklarin yasamlarinda Oonemlidir. Yasamu gergekler degil umutlar yonlendirir.
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Cocugun giiglii bir kisilige sahip olabilmesi i¢in, hayal giiciiniin arastirilmasi ve

desteklenmesi gerekir (Karadag ve Caligkan, 2008).
2.2.5. Oyunun Cocugun Fiziki Gelisimine Etkisi

Bedensel biiylime; biiyiik kaslarla birlikte parmak, bilek hareketleri, goz el
koordinasyonu ve bogaz, dil hareketleri gibi kiiciik kaslarin ilerlemeler gozlenir
(Yondem, 2005). Biiylime, ¢cocugun viicut agirligi ve boyunun uzamasi yoniinden
Olclilebilen bir gelisimdir. Geligim, biiyliyen organizmada dokularin yapisma
biyokimyasal yapisinda olusan degisiklikler sonucu olgunlagsmasina ve biyolojik
fonksiyonlarmin farklilagsmasina denir. Biiylimede cocugun fiziki gelisimi soz
konusu iken gelisimde psikomotor gelisim s6z konusudur (Akandere, 2006).
Hareketli oyunlar sirasinda ¢ocugun cesitli kaslar1 kasilma ve uzamalarla ¢aligma
halindedir. Kalp atis1, kan dolagimi hizi ve solunum normalin iistiine ¢ikar. Bunun
sonucu olarak, siklagan ve derinlesen solunum sayesinde kana havadan bol oksijen
gecer (Coban, 2006). Ozellikle kosma, atlama, trmanma gibi fiziki giicii gerektiren
oyunlarla, ¢cocuklarin solunum, dolasim ve sindirim sistemlerinin diizenli ¢aligmasi
saglanir. Viicutta fazla yagin yakilmasi, kaslarin giliclenmesi, i¢ salgi bezlerinin
diizenli ¢aligmasi; ¢cocukta viicudun hareket ihtiyacini karsilayan oyunlarla saglanir.
Cocuklar giinlik yasamlarinda gerekli olan hareketleri, oyun icinde daha kolay
yaparlar. Bu rahatlik ¢ocuklarin kaslarini giliglendirir ve gelisimini hizlandirir
(Akandere, 2006). Cocuklarin dokularini ve bedenini olusturan 6geler, yetigkinlere
oranla daha yiiksek diizeyde oksijene gereksinim duyarlar. Bu oksijeni ¢gocuklar1 agik
havada oynatarak saglamaktan daha kolay bir yol yoktur. Giines ve agik hava “D”
vitaminin oldugu gibi, oksijenin ve temiz havanin da kolaylikla saglanmasina neden
olur (Coban, 2006). A¢ik havada oynanan oyunlarla ¢ocuklar bedensel gelisimleri
icin gerekli ve gegerli olan temiz havay1 ve “D” vitamini de farkinda olmadan alirlar.
Cocuklar bu nedenle agik havada daha neseli oynarlar (Akandere, 2006). Cocuklar
acik havada oynadigi zaman; gilinesten yararlanir, temiz hava ve oksijen alirlar.
Bunlar ¢ocugun bedensel gelisiminin saglikli olmasina yardimei olur (Coban, 2006).
Cocuklarin 6zellikle miicadele oyunlarinda siirekli olarak kosmasi, ziplamasi,
bogusmasi, tasimasi gibi hareketler kisaca oyunlar c¢ocuklarin viicudunu

kullanabilecek her tiirlii aktiveyi icermektedir. Cocuklar sahip oldugu fiziksel
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yetenekleriyle diger ¢ocuklara karsi yaris halindedir (Bilen, 2012). Bu yarig hali
cocuklarda isteklilik yaratir. Oyuna katilmanm yarattig1 ve oyun siiresince devam
eden isteklilik ve motivasyon c¢ocuklarm oyun igerisinde hareketli olmasinda,
becerilerini gelistirmesinde ve fitnes diizeylerinin artmasinda 6nemli bir etkendir.
Cocuklar yeni 6grendikleri beceri ya da becerileri oyunda defalarca tekrarlamalarma
ragmen oyunun heyecanmna ve hazzina kapilan katilimcilar olarak bikkinlik ve
yorgunluk duymazlar. Bu nedenle istenilen hedef ve davraniglar oyun yoluyla zevk
almanin tesvik ettigi tekrarla kazandirilmis olur (Ozsu, 2008). Cocuklar oyun yoluyla
hareket ederek daha fazla yorgunluk hissetmeden bedenlerini ¢alistirirlar. Cocuklarin
hareket etmesi, diyaframin, solunum yollarinin, kalp ¢aligmasinin (Oyun sirasinda
kalp caligmasi, solunum sayisini artirir, kan havadan bol miktarda oksijen alir ve kan
dolagiminin hizlanmasi dokularin daha ¢ok besin almasini saglar.) beslenmesi, biiyiik

ve kiigiik kaslarin gelismesine yardimci olur (Bilen, 2012).
2.2.6. Oyunun Cocugun Psiko-motor Gelisimine Etkisi

Psiko-motor gelisim; fiziki bliylime ve gelisimle birlikte beyin ve omurilik
gelisimi sonucu organizmanin hareketlilik kazanmasidir. Gelisim, bastan ayaga ve
icten disa dogrudur. Sinir sistemi ve kaslarin gelismesi ile 3. Ayda basmi dik
tutmaya, 5. Ayda yattig1 yerde donmeye, 6. Ayda oturmaya, takip eden aylarda
ayakta durmaya, yiirimeye, kosmaya baslamaktadir. Cocuklarin yiirime, kosma,
atlama, twrmanma, kayma, inme, ¢ikma, firlatma, yakalanma, sicrama, ziplama,
striikleme, sallanma gibi hareketleri biiylik kas gelisimini desteklemekte ve
etkilemektedir (Karadag ve Caligkan, 2008). Kiiciik kaslarin motor gelisimdeki
olgunlagmasi, daha once rastgele yapilan hareketlerin beceriye doniismesini saglar.
Oyun bu déonemde biiyiik bir ihtiyactir. Oyunla yoluyla bir nesneyi tutma, kavrama,
birakma, oksama, delme, yogurma, ilikleme, agma-kapama, delikten ip gegirme,
makasla kesme, ¢izme boyama, firca kullanma gibi hareketlerle kiigiik kaslarin
gelisimi saglanir (Akandere, 2006). Bir oyuna katilan etkinlik gdsteren ¢ocuk; bir is
yapmanin, bir gli¢lii§ii yenmenin kivancini duyar. Bu ona baska igler yapma, bagka
giicliikleri yenme istegi verir; onu yiireklendirir. Cocuklarin yapamadigi, istemedigi
devinimleri degil istedigi ve kolayca yapabildigi devinimler yaptirilmalidir (Coban,

2006) Ayrica basketbol, voleybol, futbol gibi top oyunlari, jimnastik ve benzeri spor
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etkinlikleri ile biiyiik kaslarin motor gelisimi saglanir. Giig-tepkiye hazir olma, hiz,
durgun ve dinamik dikkat, koordinasyon, esneklik gibi psikomotor yetenekler ¢ocuga
oyunla kazandirilir. Her ¢ocugun bedensel ve psikomotor gelisim diizeyi farklidir.
Secilecek olan oyunlar bu farkli gelisim diizeyleri géz Oniine alinarak secilmelidir.
Cocugun istedigi ve kolaylikla yapabilecegi hareketleri oyun i¢inde arkadaslariyla
birlikte yapmalar1 saglanmalidir (Akandere, 2006). Ogretmen gocuklarm oyununa
gerekli buldugu zaman katilmalidir. Bunun iginde ¢ocuklar1 siirekli goézlemeli,
onlarin davramislarmi degerlendirmesi gerekir. Ogretmen katildi§i zaman nasil
davranmasi gerektigini iyi bilmeli ¢ocuklarin gelisimine yardimct bir tutum i¢inde
olmalidir. Ogretmenin oyuna katilma smirin1 ¢ocuklarm olgunluk diizeyi belirler
(Coban, 2006). Oyunlar cocugun eglenme faaliyeti sirasinda giiglenmesini, kaslarini
kontrol edebilmesini, dengelemesini, algilamasini ve viicudunu tanimasini saglar

(Garcia, 2012).
2.2.7. Oyunun Cocugun Dil Gelisimine Etkisi

Dil, bir semboller dizisidir. Diislince ise bu dilsel semboller kanaliyla
sekillenen zihinsel etkinliklerin {riiniidiir. Dolasiyla dil, diislinceyi yapilandirir. Dil
ve diisiince karsilikli etkilesim Oriintiisti iginde ve es zamanli olarak geligir (Aydin,
2011). Dil gelisimi, kelimelerin sayilarin, sembollerin kazanilmasi, saklanmasi ve
dilin kurallarma uygun olarak kullanilabilmesidir. Dilin kendine 6zgii kurallari
vardir, bu kurallar cercevesinde gelisen bir sistemdir (Tokol, 1996). Cocuk
oyunlarmin bir¢ogunda, dilin kullanilmasi gerekmektedir. Oyun ¢ocugun dil
gelisimini destekler. Oyun, cocugun sozlii olarak ifade edilenleri anlama yeteneginin
gelisimini saglar. Cocuklar, oyun iginde yeni sozciikler 6grenir. Oyundaki olaylar
zamanla Ogrenilir, oyun icerisinde sorular sorulur ve cevaplar alinir (Akandere,
2006). Cocugun zihinsel ve dil gelisimini olumlu yonde etkileyen, diisiince giicilinii
artiran oyunlara yeri ve zamanm geldik¢e bagvurulmali ve bu oyunlar sik sik
uygulanmalidir. Bu oyunlar ¢ocuklara farkinda olmadan ¢ok sey dgretebilir (Coban,
2006). Oyunda dil, zihinsel degerlendirmeler i¢in kullanilir ve oyunda dille komut
verilir. Oyunda dil, ¢ocugun duygularin1 ve diisiincelerini anlatir. Oyunla ¢ocugun
sOzciik dagarcigr gelisir, sdzciik dagarcigi gelisen ¢ocuk diizgiin climleler kurar ve

rahat konusma aligkanlig1 kazanir. Oyun igerisinde ¢ocuk siirekli sorular sorar ve
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yeni bilgiler kazanir (Akandere, 2006). Cocuk, canli bir oyun ortaminda yeni
sozciikler dgrenir. Ogrendiklerini ifade eder. Baskalar1 onu dinler, o da baskalarini
dinler; bu yoldan dilini kullanmay1 6grenir. Konugma becerisi artar (Karadag ve

Caliskan, 2008).
2.2.8. Oyunun Cocugun Duygusal ve Zihin Gelisimine Etkisi

Biligsel kuramcilara gore 6grenme, dogrudan gozlenemeyen zihinsel bir siireg
olarak ifade edilmektedir. Biligsel kuramlara gore davraniscilarin, davranista
degisme olarak tanimladiklar1 olay, gercekte kisinin zihninde meydana gelen
O0grenmenin diga yansimasidir. Bilissel kuramcilar daha ¢ok anlama, algilama,
diisiinme, duyu ve yaratma gibi kavramlar iizerinde durmaktadirlar (Ozden, 2004).
Piaget gelisimi kalitim ve ¢evrenin etkilesimi sonucunda olusan bir siire¢ olarak ele
almistir. Kuraminit olgunlagma, yasanti, uyum, Orgiitleme ve dengeleme gibi
kavramlar ve ilkeler iizerinde gelistirmistir (Sisman, 2013). Piaget’ye gore biligsel
gelisim, dort donem i¢inde olusmaktadir. Cocuklar bir sonraki doneme ilerledikge,
algilama, kavrama, akil yiiriime vb. yeteneklerinde onemli niteliksel ilerlemeler
goriilmektedir. Biligsel gelisim biiylik 6l¢iide biyolojik olgunlasmaya paralel olarak
devam eder. Ancak biyolojik olgunlagsma, biligsel gelisimin yeteri diizeyde

tamamlanmasinda tek basina yeterli olamamaktadir (Erden, 1998)

Cocuk oyun icerisinde siirekli olarak oyunun kurallarini, rakip oyuncularin
durumlarmni ve kendi durumlarin1 mukayese etme durumundadir. Oyun kurallarinin
izin verdigi Ol¢iide grubuna avantaj saglamaya calisir ve taktikler gelistirirler.
Cocuklar zaman zaman oyun icerisinde oyunun oynanis sekli, uyguladiklar: strateji
hakkinda tartigirlar ve fikir alig verisi yaparlar. Cocugun oyun igerisinde girmis
olduklar1 bu zihinsel ¢aligmalar ¢ocuklarin algilama, yorumlama, degerlendirme ve
karar verme gibi zihinsel yeteneklerin gelismesini saglar (Hazar, 1996). Beden zihin
ve duygusal gelisim birbirini karsilikli olarak etkiler. Cocugun zekas: gelistikce
cevresini daha iyi algilar. Oyunla biiyliyen ¢ocuk zihinsel gelisimle ilgili bir¢ok
kavrami oyun i¢inde 6grenir. Biiylik-kiiciik, ince-kalin, sicak-soguk, tatli-eksi gibi
duyularimizla algilanan pek ¢ok kavramla birlikte eslestirme, siniflama, analiz-
sentez, problem ¢ozme gibi zihinsel islemleri ¢ocuk oyun i¢cinde 6grenir (Akandere,

2006). Cocugun duygusal diinyasmnin olusumunda bedensel ve zihinsel saglik
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durumunun ve saglikli gelisiminin etkileri vardir (Coban, 2006). Oyunla ¢ocuk
duygusal tepkilerini denetim altina almayi, sorunlarindan uzaklasmayi Ogrenir.
Cocugun kendine giliveni artar; cocugun seving, haz alma, sevgi ve begenilme
duygularini gelistirir. Bu da duygusal gelisim i¢in 6nemli bir katkidir. Oyunla ¢ocuk
eski deneyimlerini, davraniglarini, bilgilerini zenginlestirir. Nesneler arasindaki
ayrilik ve benzerlikleri kavrar, diislinme, kavrama, algilama gibi =zihinsel
yeteneklerini gelistirir (Akandere, 2006). Oyun igerisinde g¢ocuk siirekli olarak
zihinsel faaliyet icerisindedir. Ciinkii yeni kavramlari, nesneleri tanimayi ve
kullanmay1 Ogrenir; mukayese eder (Bilen, 2012). Cocuklar oyun igerisinde
kendilerini tanimaya g¢aligir, davranis kurallarini1 6grenir ve insanlara kendini tanitir.
Grup halinde yiiriitillen eglenme faaliyetleri ¢ocuklarin siirekli gelisimlerini tesvik

edicidir (Garcia, 2012).
2.2.9. Oyunun Cocugun Sosyal Gelisimine Etkisi

Toplumun ¢ekirdegi ailedir. Anne, baba ve kardesler i¢inde ¢ocugun rolii ne
olmalidir? Goérev ve sorumluluklart nereye dayanmalidir? Cocugun c¢evresiyle
davraniglar1 nasil olmalidir? (Coban, 2006). Sosyal gelisim duygusal gelisimden
bagimsiz degildir. Duygusal gelisimi etkileyen en Onemli faktér cocugun
baskalariyla iliskileridir. Cocuk toplumlagsmay:r oyun yoluyla Ogrenir. Cocuk
toplumsal kurallari, toplumsal gercekleri, hak ve Ozgirliikleri, yardimlasmayi,
paylasmayi, dayanismayr oyun i¢inde Ogrenir (Karadag ve Caligkan, 2008).
Cocuklarin en Onemli ihtiyaclarindan biri olan sosyal yasantist oyun oynarken
sekillenmektedir. Oyun ile ¢cocuk gelecekteki rollerini 6grenmeye baglar. Oyun ile
arkadaglarma uyum saglar. Onlar1 daha iyi tanir iliskilerini giliglendirir. Biitiin
oyunlarda ¢ocugun sosyal davraniglarini etkileyebilecek davraniglar vardir (Coban,
2006). Ayrica ¢ocuk, oyun oynarken kendini diger arkadaslarmin yerine koyarak
nasil davranacagmi tahmin edebilir ve benmerkezci diisiinceden bodylece
uzaklasabilir (Ozdogan, 2004). Oyunla ¢ocuk cinsel kimlik kazanir, oyunla gocuk
aile bireylerinin rollerini iistlenerek sorumluluklarmi ve o bireylerin kisiliklerini
Ogrenir. Cocuk meslek gruplarmi ve onlarin rollerini kavrar. Oyunla ¢ocuklar birlikte
problem ¢dzmeyi dgrenirler ve ¢ocuklarin moral gelisimi desteklenir. Cocuk oyunla

toplumsal kurallar1, baskalarinin hak ve 6zgiirliiklerine saygi duymayi, kendi hak ve
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Ozglirligiinii korumayi, yardimlagmayi, paylagsmayi lider olmayr kazanmayi ve
kaybetmeyi Ogrenir (Akandere, 2006). Oyun, cocugun isidir. Cocuk oynarken
duygularin1 ve diislincelerini agiga vurur, sosyallesir, yaparak ve yasayarak ogrenir.
Oyun oynarken kendine olan 6zgiiven duygusunu gelistirir, kendini ifade edebilme
becerisi kazanir ve aynt zamanda yaptig1 isten haz alir. Cocuklar oyun oynarken
mutlu olurlar. Oyunla sikintilarindan ve iiziintiilerinden kurtulurlar. Oyun sayesinde
duygudaslhik kurma becerileri gelisir. Baskalarmin haklarma saygi gostermeyi
ogrenir. Oyun i¢inde sorumluklarini yerine getirmeyi, sabirli olmayi, kurallara
uymay1 6grenir (Yanardag, 2012). Oyunlar ¢ocuklarin dilidir ve ¢ocuklar diinyanin
her tarafinda ayni dili konusurlar (Avci, 2012). Oyun ¢ocuklarin toplumsal varlik
olarak, gelismesinde dogal bir ortam olusturur. Birlikte oynayabilmek ig¢in
oyuncaklar1 paylagmak, arkadaslariyla igbirligi yapmak, kurallara uymak gerekir.
Oyunun ve birlikte olmanin verdigi haz duygular1 bencilligin geligmesine engel olur.
Oyun aracilig1 ile gelisen bu arkadaslik iligkisi giderek toplu oyunlarda daha diizenli
bir isbirligine yol agar (Ozgiiven, 2012). Cocuklarimizin sevgi, sefkat, merhamet,
paylasma, isbirligi, grup i¢i fedakarlik gibi duygularin kdrelmesine neden olan,
siddet icerdigi i¢in ¢ocuklar1 suga tegvik eden dijital oyunlarmin yerine bu degerleri
kazanmalarina, sosyallesmelerini, bedensel ve zihinsel bakimdan saglikli olmalarini
saglayan kendi oyunlarmi oynayabilecekleri ortamlar hazirlanmalidir (Avei, 2012).
Bu toplumsal ortamlarda iligki takim oyunlarma dogru gelisir ve ¢ocuklar oyunun
getirdigi en dogal anlasma ortami iginde sosyallesirler ve toplumsal yasam
kurallarii 6grenirler. Cocuk bencillik edebilir, paylasmaya yanagmaz, ¢abuk kiiser,
mizik¢ilik edebilir, oyunda saldirganlik yaptigi zaman oyun dis1 birakilarak
cezalandirilir. lyi davramislar gosterdigi zaman &diillendirilir. Bdylece toplumsal
yasamin kurallarint kavrar. Cocuk kendi hakkini korumayi, baskalarmin hakkini
gdzetmeyi, isbirligi yapmay1 ve paylasmayi oyun icerisinde 6grenir (Ozgiiven,
2012). Toplumun bireyleri olan ¢ocuklar toplumda yasamay1 ve toplumsal kurallar1

oyunla dgrenirler (Avci, 2012).
2.2.10. Matematik ve Oyun

Matematik birbirleri ile iliskili bir 6zellikler biitiiniidiir. Arastirmacilar,

matematiksel diislince ile matematik egitimi arasinda fark oldugunu savunmaktadir.
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Ornegin, say1 saymak basit bir islemdir; say1 saymay1 6grenmek, anlamimni kavramak
ise zordur (Akman, 2002). Matematik ve matematiksel diisiince ¢ocugun yasamindan
soyutlanmig, sadece okullardaki bir ders miifredatiyla smirli degildir. Cocuk
matematikle beraber yasar onunla beraber biiylir ve geligir. Matematikle i¢ ice yasar
fakat matematikle yasadigmin farkina varamaz (Tugrul, 2000). Oyun, insanin
ozellikle ¢ocukluk yillarinda bedensel ve zihinsel gelisimine katkida bulunan, duygu
ve diisiincelerini ifade edebildigi bir etkinliktir. Belli bir zaman siireci i¢cinde ve belli
bir alanda yapilan, cocugun yaraticiligini ortaya ¢ikaran, cocuga beceri kazandiran ve
ayni zamanda ¢ocugu eglendiren bir tiir yarismadir (Akandere, 2006). Oyun bir¢ok
yetiskinin diisiindiigii gibi ¢ocugun bos vakitlerinin gegirdigi, sadece eglenmesini
saglayan “dolgu” faaliyeti degildir. Oyun ¢ocugun en ciddi ugrasi, isidir. Oyun,
cocugun bilgi ve becerilerini gelistirmesinde ¢ok zengin ve ¢ok dogal bir 6grenme
ortami olusturur. Cocuk; oyun arkadasi, oyun materyali, oyun alani, oyun tipi vb. ile
girdigi etkilesimle kisisel ve kisiler arasi iletisim performansini gelistirdigi gibi
gelisiminin diger (zihin, motor, fiziksel) alanlarinda da 6nemli kazanimlar elde eder.
(Tugrul, 2000). Cocugun egitiminde oyunun 6dnemli bir yeri vardir. Egitimde ¢ocuk
oyunlari, okul oyunlar1 ve ders oyunlari olarak iki diizeyde degerlendirilebilir. Okul
oyunlar1 6grencinin yaptig1 islevin bilincinde olmadan ve belirli bir amag¢ giitmeden
okulda oynadigi, Ogretmenin ise bilingli olarak egitim amaglar1 dogrultusunda
yararlandig1 oyunlardir. Ders oyunlar ise, dogrudan ilgili konunun §gretiminde bilgi
ve becerilerin kazandirilmasinda bir arag¢ olarak kullanilir (Baykal, 1994). Matematik
oyunlar1 ders oyunlar1 kapsaminda ele alinmaktadir. Ancak bir¢ok ¢ocuk icin okul
matematigi basladiginda can sikici ve gerginlik igerisinde deneyimler de baslar.
Ayrica dikkat edilmesi gereken diger bir nokta ise ¢ocuklarin en iyi sekilde nasil
ogrenebilecekleridir. Cocuklar, 6grenmek icin, inceleme, deneme ve kesfetme
yoluyla bilgi elde etmek zorundadirlar. Cocuklarin eglenerek, oynayarak daha kalici
ve emin sekilde 6grendikleridir. Oyun yoluyla ¢ocuklar, diinya ile ilgili sorunlarina
cevap bulur, yeni fikir ve kavramlari test eder, problem ¢6zme ve mantik yliriitme
yeteneklerini uygulamaya gegirirler. Aslinda ¢ocuklar okula baglamadan 6nce oyun
yoluyla ve yasantisinda bircok matematiksel beceri ve fikir ile tamigmiglardir
(Akman, 2002). Oysaki ¢ocugun en popiiler ugrasi olan “oyun” igeriginde ¢ok sayida

matematiksel deneyim yasanir (Tugrul, 2000). Cocuklar matematik derslerinde ve
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ders disinda oyun oynarlar. Bu oyunlar1 oynarken matematigi kullanirlar. Cocuklar
oyun oynayarak hem eglenmelidir hem de giinliik yasantisinda olan matematigin ve

matematiksel ifadelerin farkinda olmalidr.
2.2.11. Oyunlarla Ogretim

Ogretmen konunun ve dgrencinin 6zellikleri ile ¢evre imkanlarma gore bir
konuyu, ¢ok cesitli yontemler kullanarak igleyebilir. Egitim sorunlarinin karmagik ve
degisik olusu nedeniyle en iyi yontem diye bir yontem yoktur. Her yontemin iyi ve
kot yanlar1 vardir. Bir ydntem oOgrencilerde Ogrenme istegi uyandiriyorsa,
ogrencileri etkin kiliyorsa, diisiinmeye yoOneltiyorsa o yontem en iyi yontemdir

(Ocak, 2007).

Gerek c¢ocuklarin gerekse yetigkinlerin egitim ve Ogretim sirasinda
dikkatlerini uzun siire muhafaza etmeleri oldukca zordur. Ozellikle ilkokul
ogrencileri derslere uzun siire odaklagamamaktadir. Dolasiyla 6grencilerin dikkatleri
dagilmakta, dersler yararsiz hale gelmektedir. (Kilbag Koktas, 2003). Bir siire sonra
sikilma olur ve dikkat dagilir. Bu da ilkokul ¢ocuklarinin 6grenmesi ve algilamasi
icin engelleyici bir durumdur. Bunun sonucunda 6grenciler ders, 6gretmen ve okul
hakkinda olumsuz tutum sahibi olmaktadir. Ogretmenler ise dgrencilerin dikkatlerini
uzun siire ders ve konu iizerinde tutacaklar1 yontem ve teknikler kullanmalidir
(Akandere, 2006). Cocuklarin yas1 biiylidiik¢e dikkat siiresi artar. Bununla beraber
konu ya da etkinliklere dikkat siireleri de artacaktir. Ayrica ¢ocuklar ilgi ve istek
duyarak yaptiklar1 etkinliklere daha ¢ok zaman aymrirlar. Cilinkii dikkat stiresi
uzadikca etkinliklere kendini odaklama siireside artar (Coban, 2006). Cocuklarin
kendini odaklayarak uzun siire yapabilecekleri en 1iyi etkinlikler oyunlardir.
Matematik dersleri ise dgrenciler tarafindan soyut, zor, korkulan ve sikici bir ders
oldugu bilinir. Ogrencilerin bu ényargilarinin kirilmas: ve kendilerini daha iyi ifade
etmeleri i¢in 6zellikle ilkokulda smif 6gretmenlerinin ¢ok sik kullanirsa, 6grencilerin

matematige karsi olumlu tutum gelistirmeleri saglanabilir.

Oyunlar 6n sart davranislar1 olan, olasiliklar iceren; kazanan ve kazananlari
olan bir ara¢ veya etkinliklerdir. Oyunlar kii¢iik smiflarda 6grencilerin zevkle

katildig1 etkinliklerdir. Bu yiizden oyunlarla 6gretim, ogrencilerin ¢ok ilgi
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gosterdikleri etkinliklerdir (Pesen, 2003). Geng, yash her insan oyun oynamaktan
zevk duyar. Bu zevkli ugrasidan yararlanarak smif ¢aligmalar1 daha giidiileyici ve
daha anlamli bir duruma getirebilir. Yeni kelimelerin O6gretilmesi, hatali ¢aligma
aliskanligiin diizeltilmesi, akilda tutma oraninin ve siiresinin uzatilmasi saglanabilir.
Bu teknigin kullanilmasi diger tekniklere oranla daha c¢ok dikkat, yaraticilik, hayal
giicli, espri yetenegi ve sentez giicii gerektirir (MEB, 2012). Ogrenciler oyun
icerisinde oynarken diisiiniir, 68rencilerin oyun igerisinde diisiinmesi ile duygular1
belirginlesir, yetenekleri gelisir. Cocuklar kendinden bir seyler katarak yaraticiligini
gelistirir, sorgulama ve elestirel diisiinme gibi ¢ocuklarin iist diizey beceriler
kazanmalarina yardimci olur (Akandere, 2006). Oyunun i¢inde soru veya sorular
vardir. Soru smifa sorulur. Bir yarigma havasi estirilir. Bilen 6grenci veya grup
cevabini 0gretmene gosterir, dogru ise kazanma siras1 alir, dogru degilse yeniden
diisinmeye alir. Oyunlar cogunlukla 6grenilenlerin pekistirilmesinde kullanilir.
(Altun, 2013). Oyunla Ogretim yOnteminde diger yoOntemlerden fazla zaman
harcanabilir. Fakat bir kavramin anlagilmasinda daha verimli olur. Yiiksek sesli
etkinliklerdir. Oyunlar, 6grencilerin matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerini
saglar (Pesen, 2003). Bu yiizden ilkokulda matematik derslerinde oyunla gretim

yontemi ¢ok sik kullanilmalidir.

Egitsel oyunlar; bireylerin, fiziksel, zihinsel, yeteneklerini, sanatsal ve estetik
yonlerini ve becerilerini gelistiren, yasantiyr zevkli kilan, 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan
etkinliklerdendir (Bilen, 2006). Bir¢ok egitimci oynayarak 6grenmenin hafizada daha
cok kaldigini, mukayeseli diisinme ve karar verme ustaligi kazandirdigi igin
davranislar1 olumlu yonde degistirdigini tespit etmisler (Akandere, 2006). Cocuklar
oyun yoluyla 6grenirler. Egitsel oyunlar 6grencinin bulundugu g¢evreden, onlarin
yasamindan secilebilir. Boylece Ogrenciler eglenirken Ogrenirler. Egitsel oyunlar
ozellikle 6grenmeye yonelik olmali ve bir amag¢ icin smif i¢inde uygulanmalidir.
Oyunlar 6grencilere neseli ve rahat bir ortam saglamakta, sinif i¢i ¢aligmalara da
degisiklik getirmektedir. Egitsel oyunlara en pasif Ogrencinin bile katilimi
saglanabilir (MEB, 2013). Oyun yoluyla 6gretmenler ¢ocuklar {izerinde olusan baski

ve tedirginligin atilmasini saglayabilir. Oyun igerisinde ¢ocuklarin i¢ diinyasi, gii¢lii
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ve zayif yonleri, buluslari, yetenekleri ve kisiligi gézlenebilir. Bu da 6gretmenlerin
cocukta var olan kapasitelerini ne Olciide kullanabildiklerini ve verilenlerden ne
Olclide yararlandiklarini anlamalarina yardimci olur (Akandere, 2006). Egitsel
oyunlar biitiin 6grencilerin anlayip etkin katilimlarmi saglayacak diizeyde basit,
kolay ve gergekten ilging olmalidir. Bu nedenle secilen oyunlar 6grencilerin farkl
diizey ve yeteneklerine uyarlanabilir bir esneklikte olmalidir. Oyunun kurallari
smifta herkesin katilimima izin verebilmeli ve oyunun belli amaci olmalidir.
Ogretmenin rolii oyunu siirekli kontrol etmesidir. Ogretmen dersin ortasinda ya da

sonunda oyun ve etkinliklere yer vermelidir. (MEB, 2013).
Bu teknigin uygulanabilmesi i¢in (Tok, 2012 );

Egitsel oyunlarin bir amaci olmalidir.
Ogretmen dikkatli bir planlama yapmalidir.
Oyunlar 6grenci diizeyine uygun, basit ve ilging olmalidir.

Oyunun kurallar1 anlagilir olmalidir.

A e

Ogrenci kendini rahat hissetmeli, elestirilmeyecegini bilmelidir.

Bir oyunun Ogretimi ii¢ asamadan olusmaktadwr. Oyunun tanitilmasi,
kurallarin agiklanmasi ve uygulanmasidir. Bunlarla birlikte; oyunun adi 6grencinin
ilgisini ¢cekmelidir. Her ¢ocuga oyunda gorev verilmelidir. Isteksiz dgrenciler varsa
gorev verilerek istekli hale getirilebilir. Esas oyuna ge¢cmeden oyun en az bir kez
denenmelidir. Kuraldis1 davraniglara géz yumulmamalidir. Oyunun sonunda &diil
olmalidir. Kazanan ve kaybeden grup veya kisi ilan edilmelidir (Akandere, 2006).
Bir 6gretim araci olarak oyunun kullanilmasmin en 6nemli 6zelligi ne dgrenilmesi
gerektiginin onceden dgretmen tarafindan bilinmesidir. Diger bir ifadeyle, oyunun
arzu edilen sonucu istenen bilgi ve becerileri elde etmek icin gerekli 6grenim 6geleri,
O0grenim ¢evresi iginde yer almig ve Ogrencilere dolayli bir sekilde iletilmis
olmaktadir (Dewey, 2004). Oyunla ogretimde, oyun kurallar1 direkt olarak
verilmemelidir. Ogrencilerin sezgisel olarak kurallara ulagsmasi ¢oziimii kendisinin

gormesi saglanmalidir (Beyhan ve Tural, 2007).

Bir oyunu 6grenme siirecine dahil etmek i¢in sunlar1 hesaba katmaliyiz.

Bunlar sunlardir (Garcia, 2012);
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1. Yaraticilig1 tesvik etmeli,
Cocugun gelisimi dikkate alinmali,

Asir rekabeti ortadan kaldirmaly, igbirligine yatkin oyunlar saglamak;

D

Bir oyuncu izleyici pozisyonunda kalmamali ve oyuncunun diglanmasi

Onlemeli,

N

Oyun ilgi ¢ekici, sevindirici ve motive edici olmali;

6. Cocugun kazanabilmesi i¢in motivasyonunu artirmalidir.

Oyun ¢ocuklarin ilk 6grenme araglaridir. Oyunlar egitim ve Ogretimde
ozellikle ilkokulda soyut konularin pekistirilmesinde, derslerin sikiciliginin
giderilmesinde ve 6grencilerin yaraticiliklarinmn artirilmasinda 6gretmenler agisindan
en Onemli materyallerdir (Karadag ve Caligkan, 2008). Oyun ile matematik
ogretmede amag, dgrencilerin kendi yas donemleri itibari ile ilgi duyduklar1 konular1
kullanarak onlara matematigi sevdirmektir (Kéroglu ve Yesildere, 2002). Hazir
oyunlar tercih edilmemeli; 6gretmen dgrencilerin ilgi ve ihtiyaclarina gore, 6grenme

seviyelerine uygun oyunlar liretmeye ¢alismalidir (Beyhan ve Tural, 2007).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) egitimde, oyunla 6gretim ydnteminin
kullanilmas1 asamasinda oyun yolu ile 6grenmenin nasil olacagma dair bir model

ortaya koymuslardir. Bu model asagida verilmektedir (Yigit 2007);

Sekil 1: Oyun Tabanh Ogrenme Modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002)
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Oyun hareket, hayal ve ifade etme yetenegini uyaran bir 6grenme kaynagidir.
Cocuklar oyun sayesinde arastirmayi, kesfetmeyi, icinde yasadiklar1 diinyayi
tanimay1 ve anlamay1 6grenirler. Oyun oynama ve Ogrenme arasinda fark yoktur.
Gergekte cocuklar oyun yoluyla daha kolay 6grenirler. Cocugun oyun sirasinda her
yaptig1 davranig Ogrenme faaliyetidir. Oyunlar karakter, sosyal ve psikolojik
beceriler gibi farkli davranig yonlerini gelistirmeyi kolaylastirir. Ayrica ¢ocuklarin

Ozgiir karar verme, yeni tecriibe edinmelerine olanak saglar (Garcia, 2012).

Ilkokulda 6gretmenlerin derslerde oyunlari kullanmalarmmn yararlar1 su

sekilde 6zetlenebilir (Kiroglu, 2012);

1. Oyun bir iligki bi¢imi olarak kullanilabilir. Kaygi direnci olan, yetiskinden

kugku duyan bir ¢ocuk i¢in, 6gretmen oyun yoluyla daha zengin bir iletisim kurabilir.
2. Cocuk daha gevsemis daha 6zgiirce konusuyor, olacaktir.

3. Oyun ¢ocugun bagkalar1 ile iliskilerini ve etkilesimini anlamasi icin

kullanilan en 6nemli aragtir.
4. Oyun ¢ocuga konugma ve kendini ifade etme becerisi kazandirir.
5. Oyun toplumsallagma becerilerinin en dnemlisidir.
6. Cocuk i¢in oynama ekmek su kadar dnemlidir.

Oyun ¢ocugu tanima bakimindan en iyi yoldur. Oyun i¢inde ¢ocuk kendini
bagimsiz ve 6zgiir hisseder. Egitimci bu yolla cocugu en dogal haliyle tanir, cocugun
giiven ve sevgisini kazanir (Aslan, 1982). Oyun bir egitim aracidir. Cocuklar
diistinerek 6grenmez, deneyimlerine gore Ogrenir. Gergek hayattan alinan ornekler
cocuklarin ileri yasamlarinda ne yapmalar1 gerektigini gdsteren bir egitim yoludur

(Akandere, 2006).
2.3. Cocuklarin Matematik Dersinde Oynadig1 Baz1 Oyunlar

Say1 Kadar Nesne Bul Oyunu: Ogretmen sayilar konusunu isledikten sonra,
smifi gruplara aymrir. Ogretmen bir say1 sdyler grup iiyeleri o say1 kadar nesneyi
masanin iizerine koyar. Ornegin 6gretmen 5 demis olsun. Ogrenciler masanin iizerine
5 kalem, 5 silgi, 5 gubuk koyar. Ogretmen dogru yapanlar pekistirir, yanlis yapanlari
yardimcei olur (Giines, 2011).
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Bom Oyunu: Ogrenciler sinifca daire olusturur, birer sayisma yapacaklardir.
Ogrencilere bir say1 belirler. Diyelim ki bu say1 10 olsun. Ogrenciler ileriye dogru
birer ritmik sayarken 10 ve 10'un katlarin1 sdylemek yerine bom derler. Kim

yanilirsa oyundan ¢ikar, en sona kalan 6grenci birinci olur (Giines, 2011).

Kulaktan Kulaga Oyunu: Oyunculardan birinin kulagina en bastaki 6grenci
bir say1 soyler. Bu saymin degismeden kulaktan kulaga sdylenmesi istenir. En
sondaki oyuncu kulaktan kulaga dolasan sayiy1 yiiksek sesle soyler. Sayi
degismemisse oyun basartyla tamamlanmis sayilir. Sayiyr dogru sdyleyen oyuncu en
basa gecer. Say1 yanlis ise hatanin kimden kaynaklandig1 bulunmaya calisilir (MEB,
2011).

Ip Atlama Oyunu: Sayisma yapilarak ipi tutacak oyuncular segilir. Secilen
oyuncular ipin iki ucundan tutarak gevirmeye baslar. Diger oyuncular ipe takilmadan
atmaya caligirlar. Ipe takilan, atlayamayan oyuncu yanar ve ipi tutan oyuncu ile yer

degistirir. Yapilan sayigsmalarla oyun zenginlestirilir (MEB, 2011).

Toplama- Cikarma Zinciri: Secilen ¢ocuk bir bagkasina islem soruyor.
Ornegin 5+7=? gibi 6grenci dogru cevap verirse, bagka bir dgrenciye bu islemin
sonucunun islemde oldugu toplama ve ¢ikarma iglemi soruyor. Mesela 12-3= ? gibi
boylece biitiin smif oyuna katilmig oluyor. Yanlis yapan 6grenci ise zinciri kirmis

oluyor ve oyundan ¢ikiyor, ayn1 halkay1 bagka biri tamamliyor (Altun, 2013).

Nesi Var: Sayisma ile ebe secilir. Segilen ebe odadan ¢ikariir. Diger
oyuncularla birlikte bir say1 belirlenir. Daha sonra odaya alinan ebe, diger oyunculara
"nesi var?" sorusunu sorarak sayiy1 bulmaya caligir. Ebe tahmin ettigi sayiy1 soyler.
Ebenin 3 kez hakk: vardir. Ebe say1y1 bulursa yeni ebe secilir, bulamazsa ebelikten

kurtulamaz (MEB, 2011).

Islem Salkimlari: Her satirda art arda gelen islemleri yaparak altindaki
yuvarlagin i¢ine yazin ve boylece son sayiy1 elde edin. Bu oyun dort iglemin her biri

icin kullanilabilir (Altun, 2013).

Sirt Sirta Ver: Ogrenciler es olurlar. Ogrenciler sirt sirta oturus durumunda

otururlar. Ogrencilerden biri sayisma yapar digeri takip eder. Ogrencilerden biri
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sayarken saymay1 keser, digeri onun kaldig1 yerden devam eder (Sirt sirta ver oyunu

matematige uyarlanmustir.) (Ozsu, 2008).

Ali Baba Saatin Kac: Smiftan bir tane ebe secilir. Ogrenciler sirayla ebeye
"Ali Baba Saatin Kag¢?" diye soru sorarlar. Ebe her 6grenciye (1-12) arasinda degisik
bir saat sdyler. Ogrenciler ebenin sdyledigi kadar coklugu masanin iizerine ayirir (Ali

Baba Saatin Ka¢? oyunu matematige uyarlanmistir.).

Tombala Oyunu: Tombala oyunu(minik kurbaga). Kurbaganin kars: tarafa
gecmesine yardim et. Hangi sayidan basladiysa kendinden 6nce olan sayili yapraga
atlayabilir. Dogru say1lt yapraga atlayamazsa suya batar.

(http://www.aktifsinif.net/p/32.html sayfadan alinmistir).

Ele Dokunma Oyunu: Smif 6 kisilik gruplara ayrilir. 10-15 m ileriye koni
konur. Ogretmenin isaretiyle bir nolu oyuncular ¢ikar koninin etrafinda kosar siranin
arkasina gecer. Sonra 2 nolu dgrenciler yapar. Ogrencilerde 20'den geriye dogru birer
ritmik sayar ilk hangi grup bitirirse yarigmay1 kazanir. Kosarken 6grenciler ellerinde

mendil tagirlar (Ele dokunma oyunu ritmik saymalara uyarlanmistir.).

Otobiis Duraklar1 Oyunu: Otobiis duraklar1 oyunu ¢emberler ya da tebesirle
otobiis duraklar1 ¢izilir. Duraklar 1'den ona kadar numaralandirilir. Ogrenciler
duraklar1 diger 6grenciler 20'den baslayarak geriye dogru birer ritmik sayana kadar
kosarak duraklar1 dolagirsa yarigmaya devam eder. Bodylece oyun birinci
belirleninceye kadar devam eder (Otobiis duraklar1 oyunu ritmik saymaya

uyarlanmastur.).

Kim 1 TL Kazanmak Ister Oyunu: Matematik dersinde dgrenciler yarigma
havasma sokulur. Ogrencilere dagitilan sorularm kurus olarak her birinin degeri
vardir. Kim dnce 1TL’ye ulagirsa yarismay: kazanir (Kim Milyoner Olmak Ister

oyunundan uyarlanmustir.).

Puan Toplama Oyunu: Ogrenciler 5-6 kisilik gruplara ayrilir. Biitiin
ogrenciler matematik sorular1 dagitilir. Her gruptan kag¢ 6grenci soruyu dogru ¢ozdii
ise o grup o kadar puan toplar. Sorular ¢6zerken 6grenciler grup arkadagindan yardim

alabilir. Kazanan grup ilan edilir ( Puan Toplama Oyunundan uyarlanmistr.).
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Hazineyi Bul Oyunu: Ogrenciler bahgede bir alana toplanir. Ogretmen bir
baslama ¢izgisi belirler. Ogretmen okul bahgesinden bir nesne ad1 sdyler. Ogretmen,
ogrencilere 5 adim ileri, 2 adim geriye gibi talimatlar verir. Ogrenciler 6gretmenin bu

verdigi talimatlar cergevesinde nesneye ulasmaya calisir (Glines, 2011).

Zihinden Toplama Kartlari: Toplama islemini eglenceli hale getirmek i¢in
ogrencilere kartlar verilir. Ogrencilerden biri digerine aklindan 31°den kiigiik bir say1
tut ve bu saymim hangi kartta oldugunu sdyle. Ben sana tuttugun saymin kag
oldugunu sdyleyeyim der. Arkadaginin aklindan tuttugu sayiyr bulmak i¢in saymin
bulundugu kartlarin ilk sayilarini toplamak yeterlidir. Ornegin 18 sayis1 tutulmus ise
bu say1 B ve E kartlarinda oldugu i¢in bu kartlardaki ilk sayilar olan 2 ve 16 toplanr,
18 elde edilir (Altun, 2013).

Es Ol Oyunu: Ogrenciler birer ol, ikiser ol, iicer ol gibi komutlar verilir.

Ogrenciler verilen komuta gére es olurlar.

Takim Turnuva Oyunu: Ogrenciler 6 kisilik gruplara ayrilir. Biitiin gruplara
matematik problemi kurmalari i¢in kagitlar verilir. Her gruptan bir tane yazic1 segilir.
Bir kisi yazarken diger bes arkadasi problem kurar. En ¢ok problem kurup, ¢dzen

grup kazanan grup ilan edilir ( Takim Turnuva Oyunundan uyarlanmistur.).

Pas Ver Oyunu: Ogrencilerden iki kisiye bir top verilir. Ogrencilerden
kargiliklt sabit pozisyon almalar1 istenir. Karsiliklt pas yapmalari, pas yaparken

saymalar1 istenir. Oyun ellerle, ayaklarla oynatilarak cesitlendirilebilir.

Yarigma Programn Oyunu: Iki tane Ogrenci smifta yarigma havasina
sokulur. Ogrenciler arkadaslarmin 20 saniyesi kaldigini, diger 6grencilerden sayarak
zamanmni bildirmeleri igin yardim etmeleri istenir. Ogrenciler yarisma programi
havasinda ellerine masaya vurarak 20’den geriye dogru birer ritmik sayisma

yaptirilir.

Sifre anahtar Oyunu: Asagidaki sorular1 cevaplaymiz. Her sorunun cevabi
olan saymin eslendigi harfi sifre tablosunda bulunuz. Buldugunuz harfleri sirayla
asagidaki kutulara yazarak yan yana getirdiginizde anlamli bir sozle

karsilasacaksmiz. Bulun bakalim bu s6z ne imis (Altun, 2013).
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Kim Cikti Oyunu: Siniftaki 6grencilerin bir kagida ad ve soyadlarini yazip
bir kutuya konur. Torbadan ogrencilerin kagit ¢ekmesi ismi ¢ikan Ogrencinin

oyundan ¢ikmasi saglanir (Baykul, 2014).

Bil Bakalim Oyunu: Ogrencilere Bil Bakalim Oyunu oynayacaklar1 sdylenir.
Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir. Her gruptan biri ebe olur. Ebe eline bos kart alir,
lizerine bir say1 yazar. Arkadasina s6z hakki verir. S6z hakki alan arkadasi bir say1
sOyler, ebenin asagiya in-yukariya ¢ik yonlendirmesiyle; s6z hakki verdigi arkadasi

say1y1 bulmaya calisir.

Ogrenme Nesneleriyle Toplama Oyunu: Ogretmen her 6grenciye 3 defa zar
atis1 yaptirr. Ogrenci 1. zar atigini ve 2. zar atisini dgrenciler toplar daha sonra bu
toplammn {izerine 3. atisin1 toplarlar. Biitiin Ogrencilerin toplama islemlerini
yapmalar1 saglanir. Ogretmen bu islemlerden sonra 6grencinin admi dgrencilerin
gorebilecegi tahta yazar ve 3 zar atisinin toplamlarini isminin kargisina yazar. Biitiin
ogrenciler sirayla bu islemler yaptirilir. Toplama isleminde sonucu en yiliksek olan

ogrenciler oyunu kazanir (Gok ve Erbilgin, 2012).

Balon Sondiirme, Merdiven Cikma, Koprilyii Ge¢me Oyunlari: Kim
balonlarin i¢indeki islemleri dogru yaparsa o balonlar1 sondiirmiis olacak.
Merdivendeki islemleri dogru ve g¢abuk yapan yarismayi kazanacak. Kopriideki

islemleri dogru yapan suya diigmeden ge¢mis olacaktir (Altun, 2013).
Tavsanlar1 Kim Once Havuca Kavusturacak?

Daha dnce hazirlanmis bulunan tablo tahtaya asilir. Ogrenciler yerlerinden
veya tablonun yanina gelerek yarigabilirler. Islemlerin tiimiinii dogru yapan

tavsanlar1 havuca kavusturur (Altun, 2013).
2.4. Tigili Aragtirmalar
2.4.1. Yurti¢i Arastirmalar

Hosgor (2010) "[lkdgretim 1. Smif Ogretmenlerinin Matematik Derslerinde
Oyun Etkinliklerinin Kullammma Iliskin Goriisleri" adli yiiksek lisans tezinde
“IIkdgretim 1. smuf dgretmenlerinin matematik derslerinde oyun etkinliklerinin

kullanimina iliskin goriigleri” incelenmistir. Arastirma nitel bir arastirma olup veri
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toplamak i¢in goriisme teknigi kullanilmistir. Calisma grubunu Adana ili merkez
ilcelerinde (Cukurova, Yiiregir) Milli Egitim Bakanligi’na bagh resmi ilkogretim
okullarmmm birinci sinifinda gorev yapan 20 smif dgretmeni olugturmustur. Veriler,
aragtirma kapsaminda gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formlarmnin
incelenmesi ile toplanmstir. Arastirmalardan elde edilen bulgular gostermektedir ki:
Ogretmenlerin hepsi matematik dgretiminde oyunlari kullanmaktadir. Ogretmenlerin
matematik dersinde oyun kullanimmna ilisgkin olumlu goriisleri oldugu ancak,

uygulama sirasinda bazi sorunlar yasadiklari goriilmektedir, sonucuna varmistir.

Giines (2010) "{lkdgretim ikinci Kademe Matematik Ogretiminde Oyun ve
Etkinliklerin Kullanimma Iliskin Ogretmen Goriisleri" adli yiiksek lisans tezinde;
Matematik Dersinde oyun ve etkinlik kullaniminin, 6gretmenlerin goriisleri 1s181inda
olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koymak, uygulamadaki aksakliklar1 tespit ederek
buna uygun ¢O6ziim Onerileri sunmak amaciyla yapmistir. Bu calismasinin
orneklemini 2009-2010 egitim dgretim yilinda Kars 1li Milli Egitim Miidiirliigii ne
bagli ilkdgretim okullarmin ikinci kademesinde matematik derslerine giren 43 bayan,
42’si erkek olmak iizere 85 dgretmen olusturmaktadir. Arastrmada "Ogretmenlerin
ilkogretim ikinci kademe matematikte oyun ve etkinliklerin kullanimin1 uygun
bulduklarma ancak bazi sorunlarla karsilastiklarina isaret etmektedir. Bulgular ayn1
zamanda gosteriyor ki, ogretmenler, okul imkanlarmin ve miifredatin, oyun ve
etkinlik kullanimina uygun hale getirilmesi, hizmet i¢i egitim alinmasi gibi
diizenlemelerle bu yontemin ¢ok daha verimli hale gelecegini de diisiinmektedirler. "

sonucuna varmistir.

Biriktir (2008) “Ilkégretim 5. Sinif Matematik Dersi Geometri Konularmnim
Verilmesinde Oyun Yonteminin Erisiye Etkisi” adli yiliksek lisans tez ¢aligmasinda
ilkogretim 5. Smif Matematik dersi Geometri konularmin verilmesinde oyun
yonteminin erigiye etkisini incelemistir. Arastirmada, 6gretimde oyun yontemi
uygulanan smif ile oyun ydntemi uygulanmamis smifin 6grenci erisilerini ortaya
koymak i¢in son-test kontrol gruplu deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmada
verileri analizinde frekans, yiizdelik ortalama, standart sapma ve t testi kullanilmustir.

Deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundakilere kiyasla daha yiiksek erisi elde
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ettigi goriilmiistiir. Uygulanan deneysel yontem, deney grubu lehine anlamli bir

farklilik oldugu sonucuna ulagmastir.

Dinger (2008) “Ilkdgretim Okullarnda Miiziklendirilmis Matematik
Oyunlariyla Yapilan Ogretimin Akademik Basart ve Tutuma Etkisi” adli yiiksek
lisans tezinde ilkogretim ikinci smiflarin matematik dersinde, miiziklendirilmis
matematik oyunlariyla yapilan Ogretimin akademik basar1 ve tutuma etkisi
arastirilmigtir. Arastirmada Orneklem ve kontrollii, On-test ve son-test modeli
kullanilmistir. Verilerin analizi aritmetik ortalama, standart sapma, bagimsiz t testi
kullanilmistir. Matematik Ogretimine gére miiziklendirilmis matematik oyunlariyla
yapilan matematik dersinin, 6grenci basarisi agisindan daha etkili oldugu, matematik
dersinde miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan Ogretimin, 6grencilerin
derse iligkin tutumlarmi arttirmada, geleneksel Ogretime gore daha etkili oldugu

sonucuna ulagmistir.

Kilic (2007) "[lkdgretim 1. Sinif Matematik Dersinde Oyunla Ogretimle
Kullanilan Odiillerin Matematik Basarisina Etkisi" adli yiiksek lisans tezinde; oyunla
ogretim yonteminin odiille birlikte kullanildiginda durumlarda 6grencilerin 1. smif
matematik basar1 diizeylerinde olabilecek etkileri arastirilmistir. Bu ¢alisma 1. smif
matematik “Dogal Sayilarla Toplama Islemi” iinitesi boyunca devam etmistir.
Uygulama baglamadan 6nce deney ve kontrol gruplarina hazirbulunusluluk testi ve
genel yetenek testi uygulanmistir. Deney grubunda dersler oyunla 6gretim yontemi
ile birlikte 6diil kullanilarak, kontrol grubunda ise sadece oyunla gretim ydntemi
kullanilarak anlatilmistir. Caligmalarin sonunda her iki gruba son-test uygulanmaistir.
Bu c¢aligmasinin sonunda oyunla matematik Ogretimi geleneksel yontemlere gore
daha yiiksek matematik basaris1 getirebilmektedir. Oyunla matematik 6gretiminde

odiiller olumlu rol oynayabilmektedir.” sonucuna varmistir.

Tural (2005) "[lkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle
Ogretimin Erisi ve Tutuma Etkisi" adl1 yiiksek lisans tezinde; oyun ve etkinliklerin
erisi ve tutuma etkisi arastirmistir. Bu caligmasinda deneysel yontemin kontrol
gruplu On-test ve son-test modelini kullanmistir. Bu arastrma ilkdgretim 3.
smiflarinda "Ritmik Saymalar, Dogal Sayilar, Toplama Islemi, Cikarma Islemi,

Carpma Islemi ve Bolme Islemi" konularinda yapilmistir. Bu ¢alismasida "Oyun ve
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Etkinliklerle Ogretim"in uygulandigi deney grubu ile "Geleneksel Ogretim"in
uygulandig1 kontrol grubunun erisi diizeyleri ve matematik dersine iligkin tutumlar1

arasinda, deney grubu lehine anlamli farklar oldugu sonucuna varmustur.
2.4.2. Yurt Dis1 Arastirmalar

Park (2012) Motivasyon ve Egitim Oyunu Ogrenci Hareketi Arasindaki
Iliski’yi incelememistir. Bu ¢alismasini arastirmaci, dgrencilerin igsel motivasyon
iizerinde egitsel oyunun aktivite diizeylerinin etkisini belirlemek amaciyla yapmustir.
Bu ¢aligmasinda, gruplardan biri yiiksek aktivite diizeyinde egitim oyunu oynamus,
diger grup disiik aktivite diizeyinde egitim oyunu oynamis. Uygulama Oncesi ve
egitsel oyun araciligiyla egitim deneyimi aktivite sonrasi yani uygulama sonrasi,
Ogrencilerin igsel motivasyonunu arastirma testleri kullanarak Ol¢iimler yapmustir.
Verilerin analizi iki bagimsiz 6rneklem t-testi ve ¢ok degiskenli analizler SPSS 15.0
istatistik programm kullanilarak yapilmistir. On test sonuglarina gore &grenenler
arasinda yliksek diizeyde fark olmadigi sonucuna ulagsmistir. Bu aragtirmanin
sonucunda arastirmaci iki grup arasinda yiiksek aktive diizeyi grubunda i¢sel degisim
ortalama puam diisiik aktive diizeyi grubuna goére anlamli ve yiiksekti sonucuna
ulagmistir. Ayrica aragtirmaci, oyun tabanli 6grenme ile disa doniik 0grencilerde
icsel motivasyon 'ice doniik Ogrencilere gore daha fazla gelistirilmis' sonucuna

ulagmistir.

Bu aragtirmada arastirmaci, 30 madde iceren toplam 5 alt kategoriden olusan
bir o6lcek kullanmistir. Arastirmaci alt kategori degiskenleri arasindaki igsel
motivasyon seviyesindeki degisimleri dogrulamak icin c¢ok degiskenli analiz
kullanmis. Gruplar arasindaki iliski ¢ok degiskenli post-icsel motivasyon analiz
sonucuna gore, sanal gerceklik 6grenme grubu arasinda anlamli bir fark yoktu.
Matematik Dersinde yiiksek etkinlik seviyesinin oyunda 6grenme deneyimi aktivitesi
ile gerceklestirilen grup, diisiik aktivite diizeyi ile dijital oyun aktivitesi grubuna gore
daha yiiksek bir seviyede i¢sel motivasyon yasadi. Cok degiskenli i¢sel motivasyon
bes kategoriler arasinda Varyans Analizi (MANOVA), (Miicadelesi, meraklilik,
Ustalik, Bagimsiz, Kriterleri) sonuglara gore; arastirmaci bu ¢alismasinda aktivite
diizeyi gruplar arasinda anlamli bir farklilik, yakin gruplar arasinda onemli farklar

oldugu sonucuna ulagmaistir.
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Taleghani ve Taheri (2012) Oyun Teorisi Bazinda Giinliik Yoneticileri
Tartisma ¢oziimlemek i¢in bir yol saglanmasi ¢aligmasinda tartigmalar modellemedir.
Oyun teorisi modeli ile belirtilen stratejiyi segmek; tartigsmalarin ve miizakerecilerin
yiizlinlin nasil olacagina, stratejinin nasil segilecegine, liderler karar verir ve tanitir.
Oyunda oyuncularin sayilar1 sinirhdir ve sayilar toplanir. Oyuncularm essiz
stratejileri vardir. Her bir oyuncunun stratejisi diger oyuncular tarafindan belirlenir.
Bu oyunda her bir oyuncunun amaci oyun kazanmak degil rakibin sifatlarini
azaltmak. Bu oyunda stratejiler oyuncular tarafindan secilir ve belirlenir, birlestirilir.
Oyuncular sifat aldiginda devletin ve sirketin gelirinden yararlanmis olacak. Oyun
yasam karsitlar1 ve yeteneklerle doludur. Oyun tartigmalar, savaslar, siyasi ¢catigmalar
ve pazarlama gibi bir¢ok faydali muhalefet ornekleri icinde barmndirir. Bir temel
karakter oyun teorisinin nihai sonucu stratejileri ile politik toplama bagl olmasidir.
Matematikteki biitiin yarigmacilarin karakter ornekleri ve anketler toplam oyun
teorisidir. Bu teoride tartigmaya ve stratejik kararlara iki tarafin oyunculart birlikte

karar verir. Bu ¢ercevede miizakere igin yararl bir oyun teorisidir.

Shin ve wvd. (2011) yaptiklar1 caligmada ilkokul Ogrencileri tiizerinde
matematik 6grenmede oyun teknolojisi etkileri’ni incelemiglerdir. Bu c¢alisma
matematik 0grenmede Ogrenci lizerinde oyun teknolojinin etkilerini bildirmektedir.
[k olarak, ikinci smiftan 41 dgrenci ile (7 veya 8 yasinda) 5 hafta icin bir teknoloji
tabanli oyun veya bir kagit-tabanli oyun oynamislar. Bu kagit farkli konularda
toplanan iki veri setleri olarak incelenmistir. Sonraki 13 hafta boyunca, her iki smif
ya haftada iki kez ya da haftada ii¢ kereden fazla teknoloji tabanli oyunu
kullanmiglar. Arastirmacilar; ikinci bir calisma gibi kendi oyun performansi, oyunu
dogru kullanma ve matematige kars1 tutum, cinsiyet ve etnik kdken gibi 6zelliklerine
gore 0grenci 0grenmelerini de incelemislerdir. Arastirmacilar, 4 aylik donemde {i¢
smiftan 50 tane ikinci smnif 6grencileri ile dgretmen yoniine baglh olarak degistigi
kosullarda bir teknoloji-tabanli oyun oynamislar. Bu ¢alismada dgrencilerin aritmetik
puanlar1 ve 0grenci 6zellikleri arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in coklu regresyon
kullanilmistir. Arastirmacilar yetenek diizeyi, cinsiyet, etnik kokene gore analiz ve
teknolojik oyun hakkinda tutumlar1 goriisme verileri kullanilarak analiz etmisler.

Arastirmacilar bu iki calismanin sonucunda sinifta bir teknoloji tabanli oyun
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kullanarak tiim yetenek diizeylerinin aritmetik becerileri 6grenme de &grencilere

yararli oldugu sonucuna ulagmslardir.

Graf ve vd. (2009) “Active Video Oyun Oynama Cocuklarda enerji
tiikketimini artire” adli ¢alismasinda; yiiriiylis, kosu bandi ile ilgili olarak fiziksel
olarak aktif video oyunlari, Dance Dance Revolution (DDR) ve Nintendo'nun Wii
Sports oynayan cocuklarin enerji harcamasi oranlarmi karsilagtrmak amacryla bir
calisma yapmislardir. Arastirmacilar DDR oynarken, dinlenme televizyon izlerken
enerji harcamasinin, kalp hizinin, adim hizmin ve algilanan ¢abanin 14 erkek ve 9 kiz
iizerinde yas ve cinsiyete bagli beceri diizeylerini dlgmiigler. Wii bowling ve boks
oynarken, dinlenme sirasinda ve oyunlardan hemen sonra ol¢iimler yapmislardir.
Arastirmacilar oyun ve yiirliylis (+2) kat artarken televizyon, enerji harcanmasini
izlemek ile karsilastirildiginda (- 3) kat artmistir. Aktif video oyun sirasinda Enerji
harcamas1 orta siddette yiiriiyiis karsilastirilabilir. Boylece, eglence i¢in elektronik
ekran oyun oynarken onemli bir zaman ge¢irmek ¢ocuklar i¢in, fiziksel olarak aktif
oyunlar enerji harcamasini tesvik edici, glivenli, eglenceli ve degerli bir ara¢ gibi

gorilinliyor sonucuna varmiglardir.

Wan Ahmad ve vd. (2009) oyun tabanli rol oynama ¢alismasinda matematik
ogretiminde kesir konusunun &gretiminde bir ara¢ gelistirmislerdir. Bu ara¢ kagit
iizerinde matematik 6grenme ve rol yapma oyunudur. Bu oyunda, bir oyuncu
insanlara matematik bilgisini kullanarak topraklara barig getirmeleri i¢in bir temel
gorevi verilir. Bunu yapmak i¢in, oyuncu, eski bulmaca ve bilmecelerle matematiksel
hesaplama ile diigmanlarini yenerek, ya da giinliik sorunlarin ¢éziimiinde insanlara
yardim ederek, oyun icinde yolculuk boyunca matematik bilgisini her yoni
yiikseltmis olacak. Insanlar huzurlu bir medeniyet baslatmak icin yetenekli seytani
giiclerin asagiya ¢ekmesi gerekiyor. Bunlar1 yapmasi i¢in matematik d§renmesi ve
matematik bilgisini uygulamasi gerekmektedir. Oyun dogrusal bir oyun olarak
tanimlanir, ama oyuncu hala hikdyenin ana omurgasini olusturur. Bu oyundaki
matematik kavramlar1 Malezya ilkdgretim okullari i¢in matematik miifredatinin bir
pargasint olusturur. Ogrencilerden ilkdgretimin 6. yili sonunda bu oyundaki

matematik kavramlar1 6grenmesi beklenir.
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Oyuncu karsilastig1 diismanlar ile basa ¢ikmak i¢in her yerde miicadele eder.
Bu durumda, oyuncu, kendisi diismana saldirmak, kendini savunmak veya kendi
iyiligi i¢cin Ogeleri kullanmasi i¢in yeni bir savas ekranina aktarilir. Oyuncu
saldirmaya karar verirse, rastgele bir matematik sorusu ana ekrana yiiklenir. Oyuncu
sorular1 dogru cevaplayarak, diismana hasar vererek ve diismanin hayatini sifira
indirmeye ¢alisir. Diisman hayati sifira inerse oyuncunun doviis modu sona erecek ve
oyuncu onceki ekrana geri donecektir. Bu miicadele oyununu 6grenciler problem
¢ozme adimlarinm uygulanisini saglamak ile birlikte kendi teorilerini ve stratejilerini
test etmede kullanilabilir. Ogrencilerin bu oyun ile kendi 6grenmelerine dahil olmak
zorunda kalacaklar1 belirtilmistir. Bu oyunda bir sistemin ara yiliz tasarimi
degerlendirmek icin gelistirilmis degerlendirmenin farkli tiirleri bulunmaktadir. 11k
ornek oldugunda degerlendirme kullanilabilirlik sorunlar1 tespit etmek i¢in
kullanilmistir. Degerlendirme geleneksel kurallara dayanmaktadir. Degerlendirmeye
katilan katilimcilar 6gretmenlerdir. Degerlendirmede sorunlarin tanimlanmasi ve
degerlendirilmesi i¢in uzman kullanicilar kullanilmistir. Kullanicilar tarafindan bir
takim kullanilabilirlik sorunlar1 tespit edildi. Arastirmacilar degerlendirmeden elde

edilen geri bildirimler oyunun gelistirilmesinde kullanildigini belirtmektedir.

Piaget“in 15 y1l 6grenciligini yapan Kamii (2003), “Sorry!” adli oyunu birinci
smif dgrencilerine uygulamistir. Japonya’da bes-alt1 yas grubu cocuklar1 egiten 12
egitimciden olusan bir grup “Sorry!” oyununu anaokulu 6grencileri seviyesine uygun
olarak degistirerek hazirlamislardir. Egitimciler bu degisikliklerden sonra oyunu
oynayan Ogrencileri izleyerek ve tekrar degisiklikler yaparak bunu smif ortaminda
test etmislerdir. Daha sonra 6grencilerin oyunlar1 gézlenmis, mevcut olasiliklardan
hangilerini tercih ettikleri belirlenmistir. Deney sonunda, 7 anaokulu &grencisinin
birbiriyle alakal1 bircok iligki gelistirebildikleri gdzlenmistir. Ozet olarak, egitimciler
oyunun matematiksel zorluklarini azaltarak, Ogrencilerin kurabilecegi diger
mantiksal-matematiksel iligkileri —artirdigmi  bulmuglar. Ayrica egitimciler
ogrencilerin bu yeteneklerini giidiileyebilecegi ve bdylece dgrencilerin ileride cebir
ve geometriye yardimci olacak matematiksel bilgileri daha kolay edinebilecekleri

sonucuna varilmistir (Akt: Biriktir, 2008).
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Pak (1989) matematik egitim yardimi ¢alismasinda bir cihaz iizerinde kartlar
yerlestirerek cocuklarin gorseller iizerinde toplama ve ¢ikarma iglemi yapabilecegi
bir oyun gelistirmistir. Cocuklarm iki say1 {lizerinde toplama ve ¢ikarma &gretimi
yapabilecekleri bir cihaz oyunudur. Yatay hizalanmis mekanlarda degil bir bosluk
panelde Ogretmen tarafindan yerlestirilir. Segilen tamsayilar, art1 ve eksi isareti
tastyan kartlar vardir. Denklemin sartlarina gore bos alana 6grenci tarafindan uygun
tamsay1 veya igaretin kondugu bir kart oyunudur. Cocuklara toplama ve ¢ikarma gibi
matematigin temel kavramlarini Ogretmek, zihinsel algilamayi pekistirmek ve
gelistirmek i¢in uygulanmistir. Ayni zamanda bu oyun 6grencinin yasi, dikkat siiresi,
yetenegi ve ilgisine baghdir. Ozellikle cok kiiciik ve okul dncesi ¢cocuklar igin uygun

bir oyundur.

Ernest; “Matematik 6gretim {izerine inanglar1 ve etkileri” ¢alismast NCTM
Eylem (1980) Giindem ve Cockcroft Raporu (1982) gibi resmi matematik 6gretimi
yaklagimi problem ¢6zme benimsenmesi tavsiye raporudur. Matematik &grenme
zihinsel modeller, matematik 6grenmenin dogasi 6gretmenin anlayigina, inanglarina
temelden baghdir. Ogretim reformlarinda 6gretmenlerin matematik ve Ogretimi
hakkmda derin inanglarinda degisim olmadik¢a 6grenme yer almaz. Bu calismada
matematik 6grenmenin bir bilesenler olduguna vurgu yapilmistir. Matematik, ilgisiz
ama faydaci kurallar ve bir gercekler kiimesidir. Yaratilmis degil, kesfedilen, insan
yaratiligindan beri dinamik bir bulusun siirekli genisleyen kiiltiirel bir siireci olarak
tanimlamistir. Arastirmaci, matematik Ogretmede Ogretmenin {i¢ farkli modeli
oldugunu savunmustur. Dogru performans ve ustalik 6gretimi, bilgi ve kavramlari
aciklamak, problem kurmanin ve ¢6zmenin kolaylastirict olmasi gerektigini
savunmustur. Matematik 6grenme Ogretmenin zihinsel modelidir. Bu modeller i¢in
onemli yapilardan ikisi sunlardir: Bilginin pasif olarak alma yerine, aktif insa ederek
ogrenme; bilgi 6zerk ve 6grenenin ¢ikarlarina uygun ve uyumlu bir goriiniime sahip
olmalidir. Arastirmact bunun yani sira toplumun matematik 6grenmede giiclii bir
etkisi oldugunu savunmustur. Bu etki 6grenciler, veliler, akranlar ve iistler dahil
olmak {izere baskalarmin beklentilerinden kaynaklandigini savunmustur. Kabul
edilen metin veya miifredat diizeni, degerlendirme sistemi ve egitimin genel ulusal

sistemi, ayn1 zamanda kurumsallasmig miifredat programmdan da kaynaklandigini
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savunur. Baglamda toplumsallagsmanin etkisi matematik ve dgretimi konusunda farkl
inanglara sahip olmasma ragmen, ayni okulda &gretmenler sik sik benzer smif
uygulamalarmi benimsediklerini savunmustur. Ogretmenin kendi inancimnin, biling
diizeyinin matematik Ogretimine etkisi oldugunun ve bununda matematik
Ogretmenlerinin inanglarmin dgretim uygulamalar: iizerinde giiglii bir etkiye sahip

oldugunu savunmustur.
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BOLUM 111
YONTEM

Tez caligmasinin bu boliimiinde yapilan aragtirmanin modeli, arastirmaya ait
calisma grubu, deney siireci, verilerin toplanmasi ve son olarak da verilerin

coziimlenmesi bagliklar1 iglenmektedir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Nitel aragtirma, gozlem goriisme gibi nitel veri toplama yodntemlerinin
kullanildigi, katilimcilarin = detayli  goriislerinin  aktarildigi, sozel verilerden
olusturulan, algilarin ve olaylarin dogal ortamda ve biitiinciil- karmasik bir bigimde
ortaya konmasina yonelik bir siirecin izlendigi aragtirmalardir (Sigman, 2013). Nicel
aragtirma ise gozlem ve Olgmelerin tekrarlanabildigi ve objektif yapildigi
arastirmalara niceliksel (sayisal-quantitative) arastirma denir. Nicel arastirmalar
genellikle hipotezleri test etmek amaciyla yapilir (Memduhoglu, 2012). Bu ¢alismada
arastirmacinin yapmis oldugu deneysel ¢alisma nicel bir arastirma olmasina ragmen
ogrenci davraniglarini gézlemlerken kullandig1 gézlem formu nitel bir ¢aligmadir. Bu

calismada yani nitel ve nicel arastirma yontemleri her ikisi bir arada kullanilmastir.

Arastirma modeli; arastirmanin amacina uygun ve ekonomik olarak, verilerin
toplanmasi ve c¢oOziimlenebilmesi i¢in gerekli kosullarin diizenlenmesidir. Bu
kosullarin diizenlenmesinde iki yaklasim vardir. Bunlar tarama ve denemedir.
Tarama modeli; gegmisteki ve halihazirdaki bir durumu oldugu haliyle tasvir etmeyi,
ortaya koymayi amacglayan bir arastirma yaklagimidir (Sigsman, 2013). Deneme
modeli ise; bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni etkilemesi, kontrollii kosullarda
sistemli degisiklikler yapilmasi ve sonuclarin izlenmesiyle olur. Kisaca, bagimsiz
degiskendeki sistemli degismelerin bagimli degiskeni nasil etkiledigi goriilmeye
calisilir (Karasar, 2004). Deneysel arastirmalar, bir arastirmanin biiyiik bir 6lgiide
denetim altna alinmig kosullar altinda incelenebilecegi varsayimina dayanir. Burada
arastirmaci siirece miidahale eder ve kendi istedigi gibi deney ve kontrol gruplari
olusturur (Turan, 2012). Deneme modelleri; (1) Deneme dncesi modeller, (2) Gergek
deneme modelleri, (3) Yar1 deneme modelleri olmak {i¢ grupta ele almmaktadir

(Memduhoglu, 2012). Deney 6ncesi modeller ger¢ek anlamda bir deneme modeli
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niteligi tasimazlar. Bunlarm incelenmesindeki en 6nemli amag, 6teki (gercek ve yari-
deneysel) modellerin daha iyi anlasilmasin1 saglamaktir. Bilimsel degerleri ¢ok
smirhdir. Tam deneysel yontemde gruplarm olusturulmasi rastgele dagitim ile olur.
Gruplardan biri ya da daha fazlasi deney grubu, geri kalanlar1 ise kontrol grubu
olarak olusturulur. Arastirmanin sonunda ise deney ve kontrol gruplari
karsilagtirilarak, deney grubuna yapilan etkinin sonuglar1 belirlenmeye ¢alisilir. Yari
deneysel c¢aligmalar ise tam deneysel calismalara benzemektedir. Yar1 deneme
modelleri, bilimsel deger bakimindan, gercek deneme modellerinden sonra gelir.
Gergek deneme modellerinin gerektirdigi kontrollerin saglanamadig: ya da onlarin
bile yeterli olmadig1 bircok durumda yari- deneme modellerinden yararlanilir. Yari-
deneme modellerine, olabilenin en iyisi olarak bakilmali ve dyle degerlendirilmelidir.
Bazi kontrol giicliiklerine bakarak, bunlar1 kullanmaktan vazge¢mek yerine,
smirhiliklart  6nemle dikkate almak kaydiyla, ger¢ek deneme modelinin
uygulanamadig1 durumlarda, yar1 deneme modelinden genis 6l¢iide yararlanilmalidir
(Karasar, 2012). Bir¢ok yari-deneme modeli vardir. Arastirmacinin bu ¢aligmasi son-
test eslestirilmis kontrol gruplu (nonequivalent control group) yar1 deneysel bir

modeldir. Bu model s6yledir (Biiyiikoztiirk ve vd., 2012);

Sekil 2. Arastirmanin Modeli;

D X 01
( Deney)
K 0]
(Kontrol)
dir.

Arastirmacinin bu c¢alismasinda deneysel arastirmanin bagimsiz degiskenini
test etmek amaciyla kontrol gruplu son-test modeli kullanilmistir. Bu modele gore
deneysel islem bittikten sonra kontrol ve deney gruplarmna basar: testi verilmistir.
Arastrmadan elde edilen son-test puan ortalamalarinin karsilastirilmasini saglayan

istatistiksel yontemler kullanilmistr.
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3.2. Cahsma Grubu

Arastirmanm  deneklerini Kahramanmaras 1li Tiirkoglu flgesi Beyoglu
Yenimahalle Ilkokulunda yer alan 1. smif diizeyinde toplam 38 &grenci
olusturmaktadir. Arastirmanin deneklerinin yer aldigi ilkokul ‘elverisli 6rnekleme
yaklasimt® ile belirlenmistir. Diger bir deyisle arastirmacinin gorev yaptigi kurum,
deneysel ¢aligmanin yliriitiilmesi amaciyla uygun bulunmustur. Se¢ilen ilkokulda 1.
smif diizeyindeki 2 subeden 1’si segkili olarak aragtirmacinin kendi smifi deney

kapsamina alinmistur.
3.3. Deney Siireci
1. Uygulamadan 6nce 10 tane kazanim belirlenmistir. Bunlar sunlardir;
1.1. 100 icerisinde ileriye dogru birer ve onar ritmik sayar.
1.2. 20’ye kadar olan bir sayiya karsilik gelen ¢oklugu belirler.
1.3. Bir ¢cokluktan belirtilen say1 kadarmni ayirir.
1.4. Nesne gruplarmi azlik ve ¢cokluklarma gore karsilastirir.
1.5. Toplamanin bir araya getirme, ekleme ve ¢ogaltma anlamlarini fark eder.
1.6. Toplama isleminde sifirin etkisini nedenleriyle agiklar.
1.7. Dogal sayilarla toplama isleminin gerektiren problemleri ¢dzer ve kurar.
1.8. 20 igerisinde geriye dogru birer ritmik sayar.
1.9. Cikarmanin ayirma, ayirma, azaltma ve eksiltme anlamlarini fark eder.

1.10.Bir dogal sayidan ayni dogal say1 ¢ikarildiginda “sifir” elde edildigini

gosterir.

2. Deney grubuna oyunlarla Ogretim yOntemine gore, kontrol grubuna
geleneksel 6gretim yontemlerine uygun planlar hazirlanmastir.

3. Bu caligmada 6grenciler okuma yazma bilmediginden 6n-test yapilmamustir.

4. Belirlenen kazanimlar deney grubu 6grencilerine oyunlarla §gretim, kontrol
grubu Ogrencilerine geleneksel Ogretim yontemi ile iglenmistir. Ayrica

kontrol grubunda oyun kullanilmamasina dikkat edilmistir.
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5. Deney ve kontrol grubuna uygulanan kazanimlar her bir smif i¢in 20 ders
saati ders uygulamasi yapilmis olup toplamda 40 ders saati, ders islenmistir.

6. Bu ¢alismanin sonunda kullanilmak iizere basar1 testi hazirlanmigtir.

7. Basar testinde sorularin kapsam gecerliligini saglanmasi i¢in her kazanima
yonelik sorular hazirlanmistir. Bunun i¢inde belirtke tablosu hazirlanmistir.
Uzman kisilerin goriisleri alinmistir.

8. Basar1 testi farkli iki tane okulda 81 tane o6grenciye uygulanmistir. Bu
uygulama sonunda madde analizleri yapilarak son hali verilmistir.

9. Bu c¢alismada son basar1 testini desteklemek amacli kazanimlara yonelik
gbézlem formu hazirlanmistir. Gozlem formu siire¢ igerisinde aragtirmaci
tarafindan tutulmustur.

10. Deneysel c¢alismanin yiiriitiildiigii her iki grupta da matematik dersleri ayni
Ogretmen tarafindan islenmistir.

11. Deney grubun dersler oyunlarla islenmistir. Arastrmact kazanimlari
uygulamak amaglhi oyunlar belirlemistir. Belirlenen oyunlar 6grencilerin
seviyelerine indirgenmistir. Ogrenciler dikkat c¢ekme ve giidiileme
asamasindan sonra Ogrencilere derste oynayacaklari adlari sdylenmistir.
Ogrencilere oyunlar1 nasil oynayacaklar1 hakkinda agiklamalar yapilmistir.
Kazanimi  gergeklestirmek  i¢in  belirlenen  oyunlar  oynatilmistir.
Degerlendirme ise siirece yonelik tutulan gozlem formu ile yapilmistir. Bu
kisim ¢aligmanin sonunda her bir ders i¢in detayli bir sekilde verilmistir (Ek:
4).

12. Bu ¢aliymada Ogrenciler hakkinda bilgi edinmek amacl kisisel bilgi formu
kullanilmistir.

13. Uygulama sonunda deney ve kontrol grubuna basari testi uygulanmistir
(Ek:1).

14. 11gili makamdan gerekli izin alimmustir (Ek:5).

3.4. Veri Toplama Araclan

Bu boliimii kisisel bilgiler formu, gozlem formu, basari testi ve basari testinin

gecerlilik, glivenirlilik, madde giigliigii ve ayirt ediciligi olusturmaktadir.
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3.4.1. Kisisel Bilgiler Formu

Ogrenciler ve dgrenci ailesi hakkinda bilgi edinmek amaciyla arastirmaci
tarafindan gelistirilmistir. Bu formda 6grencilerin cinsiyeti, okul 6ncesi egitim alip
almadigi, 6grencilerin dogum swras1 ve Ogrencilerin babanin 6grenim durumu,
annenin 6grenim durumu, ailenin oturdugu evin kira mi1 kendilerine mi ait oldugunu

belirtmeleri istenmistir (Ek: 3).
3.4.2. Gozlem Formu

Gozlem; Belli bir olay, nesne, insan, yer, durumla ilgili bilgi toplamak i¢in
belirli hedeflere bagh bir bakis ve dinleyistir. Gozlemde gozlenen kendi dogal
ortaminda olmalidir (Sigsman, 2013). Bu calismada arastirmaci tarafindan son basari
testini desteklemek amacli kazanimlara yonelik bir gézlem formu gelistirilmistir. Bu
gozlem formu 3 farkli 6gretim elemani ve 5 sinif 6gretmenine uzman goriisii alinmak

iizere sunulmus, goriisler alinarak gézlem formuna son hali verilmistir (Ek: 2).
3.4.3. Basan Testi

Arastrmac1 gercek uygulamada ortaya ¢ikabilecek sorunlar1 Onceden
belirlemek ve Onlemini almak, eksiklikleri gidermek, aksakliklari tespit etmek
amactyla &n uygulama yapmustir. On uygulama birinci sinif dgrencileri okuma
yazma bilmediginden iki ilkokulun 2.smif Ogrencilerine uygulanmistir. Bu basar1
testinin 1 sorusu 5 maddeden olusan dogru- yanlis, 1 sorusu 5 maddeden olusan
eslestirme, 14 sorusu coktan se¢meli olarak hazirlanmistir. Basar1 testi on
uygulamada 81 Ogrenciye uygulanmustir. Boylece 6n uygulamada elde edilen
izlenimler aragtirmacmin gergek uygulamasma i1sik tutmustur. Basari testinin ne
kadar siirede gerceklestirilmesi gerektigi hakkinda fikir edinilmis, gercek

uygulamada nelerin lizerinde durulmasi gerektigi 6nceden saptanmaistir.
3.4.3.1. Giivenirlik

KR-20, giivenirlik hesaplanirken i¢ tutarlik hesaplanmasi yontemidir. Kuder-
Richardson formiilleri, teste ki her maddenin ayni degiskeni Olctiigii varsayilir.
Testin iki yarist yerine testteki tlim maddeler arasindaki tutarliligin 6l¢timiinii verir,
i¢ tutarhlik katsayis1 olarak adlandirilir. KR-20 formiilii bir test maddesine verilen

cevaplar “1” dogru, “0” yanls ile puanlandiginda kullanilir. Bu durumda testin her
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bir maddesine ait varyans “p(1-p)”e esit olur. Burada p, madde gii¢liik katsayisidir
(Bliyiikoztiirk ve vd., 2012). Bir testin madde analizleri yapilmigsa 6rnegin, madde
giicliigli, madde ayirt ediciligi gibi KR-20 uygulanir (Karasar, 2012). Coktan se¢gmeli
testlerde 10-15 arast maddeden olusan testler icin KR-20 degeri 0.50 yeterli iken, 50
madde iizerinde olusan testlerde KR-20 degerinin en az 0.84 olmalidir (Tan ve

Erdogan, 2001).

Verilerin madde analizleri yapilmistir. Yapilan istatistik ¢oziimlemeler
sonucunda; madde gii¢liik indeksleri, madde ayiricilik indeksleri, testin ortalamasi,
standart sapmas1 ve giivenirlik katsayis1 (KR—20) hesaplanmistir. Testin KR-20
giivenirlik katsayis1 0.86 olarak bulunmustur. Basari testinin 19 maddeden olustugu

g6z alindiginda basar1 testinin giivenilir oldugu bulunmustur.
3.4.3.2. Gegerlilik

Bir 6lgme aracinin 6lgmeyi amacladigi 6zelligi, baska herhangi bir 6zellik
karistirmadan dogru olarak ol¢ebilmesidir. Bu durum, 6lgme aracinin 6lglilmek
istenen o6zelliklerin tamamini 6l¢iip, 6lgme konusu ya da olmayan 6zelliklerin 6lgiim
islemine karigmasini engelleyebilme giicii olarak goriilebilir (Sisman, 2013). Bir
Olgmenin gegerli sayilabilmesinin ilk kosulu, onun gilivenir olmasidir. Gegerlilik
evrensel degildir. Bir 6lgme aract belli bir amag ve kosullar i¢in gegerlidir. Bir amag
icin gecerli olan 6lgme aract bagka bir amag i¢in gegerli sayillamaz (Karasar, 2012).
Bagar1 testleri icin konu, davranig karsilastrmasini iceren belirtke tablosunu
hazirlamak, bu konuda 6nemli ipuglar1 verir. Kapsam gecerliligini incelemede
kullanilan mantiksal yollardan biri uzman goriisiine bagvurmaktir (Biiyiikoztiirk ve

vd., 2012).

Arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan 19 maddeden olusan basar1 testi i¢in
2 tane uzman goriisiine basvurulmus, ayrica arastirmacinin okulundaki ¢aligan smif
Ogretmenlerinin goriisleri alinarak kapsam gecerliligine destek saglanmistir. Alinan

geri doniitlere gore gerekli diizenlemeler yapilmastir.
3.4.3.3. Madde Giigliigii ve Ayirt Ediciligi

Gelistirilecek olan taslak test bir O6grenci grubuna uygulanir. Biitiin

ogrencilerin cevap kagitlar1 puanlanir ve en yiiksek puanlidan baglanarak en diigiik
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puanliya dogru siralanir. Bu cevap kagitlardan en yiiksek puanlidan baslanarak
%?27’s1 alinir ve bu cevap kagitlari list grup olarak nitelendirilir. Yine ayn1 sekilde iist
gruptan alinan cevap kagidi sayis1 kadar cevap kagidi da (%27) en diisiik puanlidan
baslanarak almir, bu grup da alt grup olarak adlandirilir. Arada kalan diger cevap

kagitlar1 madde analizinde dikkate alinmaz (Gonen ve vd., 2011).
D: Madde ayirt edicilik indeksi
P: Madde giicliik indeksi
Dii: Maddeyi iist grupta dogru cevaplayan 6grencilerin sayisi
Da: Maddeyi alt grupta dogru cevaplayan dgrencilerin sayisi
Nii: Ust gruptaki 6grencilerin mevcudu
Na: Alt gruptaki 6grencilerin mevcudu
Nd: Dogru cevaplarm toplami
Nt: Testteki toplam madde sayis1
Ne: Erisilemeyen madde sayist

Madde gii¢liigii, basari testleri gibi bilgi ve becerilerin dl¢iildiigii testlerin yer
alan maddelerin dogru cevaplanma oranmi gosterir. Madde giicliiklerinin 0,50
civarinda olmasi beklenir (Biiyiikoztiirk ve vd., 2012). Madde giigliik indeksi (P) “0”
ile “1” arasinda degerler alabilmektedir. Bulunan deger sifira yaklastik¢a maddenin
zor oldugu, bire yaklastikca maddenin kolay oldugu sdylenebilir. Bir testteki
maddelerin her birinin giligliik diizeyi farkli olsa da bunlarin ortalamasi alinarak
bulunacak olan testin ortalama gii¢liiliigiiniin 0,50 civarinda olmas1 arzu edilen bir
durumdur (Cepni ve vd., 2008). Olgme amagh bir testin madde giigliik indeksleri
0,30 ile 0,80 snir1 igerisinde kalmalidir (Cepni ve Akyildiz, 2009). Bununla birlikte
testlerde goreceli olarak kolay ve zor olan maddelere de yer verilebilir (Biiylikoztiirk

ve vd., 2012).
P= (Nd):(Nt-Ne)
Madde aywrt ediciligi, maddelerin 6lgiilen 6zellikle ilgili olarak bireyleri ne

derece ayirt ettigini gosterir. Testin 0lgmeye amacladigi 6zellige yiiksek diizeyde
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sahip olan bireylerle, diisiik diizeyde sahip olan bireyleri ayirt etme giiciidiir. Madde
aywrt edicilik indeksi, rjx ile gosterilir ve -1.00 ile +1.00 arasinda degisebilir. Madde
ayirt edicilik indeksinin yorumlanmasinda su dlgiitler kullanilabilir (Biiytikoztiirk ve
vd., 2012). Ayut edicilik indeksi sifir veya negatif olan maddeler teste dahil
edilemez. Ayirt edicilik indeksi (0,40) veya daha yiiksek bir degerde ise madde ¢ok
iyi, diizeltilmesi gerekmez; (0,30)-(0,40) arasinda ise iyi, diizeltilmesi gerekmez;
(0,20)-(0,30) arasinda ise madde zorunlu hallerde aynen kullanilabilir veya
degistirilebilir; (0,20)’den daha kiigiik bir degerde ise madde kullanilmamalidir veya
yeniden diizenlenmelidir (Turgut, 1992).

D= (Dii-Da): (Nii veya Na)

Tablo: 3.1. Basan Testinin Madde Giigcliigii ve Ayirt Ediciligi

Sorular Madde Madde Ayirt Sorular Madde Madde Ayirt
Giicliigii Ediciligi Gligligi Ediciligi
S1.1 0,77 0,36 Ss. 0,65 0,50
S1.2 0,75 0,31 S6. 0,61 0,40
S1.3%* 0,81 0,18 S7. 0,79 0,40
S1.4 0,70 0,50 S8. 0,84 0,22
S1.5 0,72 0,45 S9. 0,77 0,45
S2.1%* 0,90 0,18 S10. 0,65 0,50
S2.2%* 0,90 0,18 S11.#* 0,70 0,13
S2.3 0,70 0,59 S12. 0,79 0,31
S2.4 0,79 0,31 S13.#* 0,97 0,04
S2.5 0,72 0,54 S14. 0,79 0,40
S3. 0,79 0,40 S15. 0,75 0,05
S4. 0,75 0,40 S1e. 0,70 0,59

Tablo: 3.1.°e bakildiginda; 6n uygulama ile 6lgme aracinin ¢eldiricilerinin ne
diizeyde oldugunu belirlemek igin sorularm madde analizi yapilmstir. Olgme
aracinin her bir maddesinin gii¢liik degeri bulunmus olup bu degerler, bir soru harig
0,30 ile 0,80 arasinda yer almayan maddeler testten atilmistir. Bu basari testinde yer
alan S8.= p degeri 0,84 olup kolay bir soruya yer verilmistir. Bu basar1 testinde
Olgme aracinin madde ayirt ediciligi incelendiginde; ayirt edicilik degeri 0.20 altinda
olan S1.3= 0.18, S2.1= 0.18, S2.2 = 0.18, S11.= 0.13 ve S13.=0.04 bes tane soru
testten atilmustir. Ayrica S8.= 0.22 sorusu diizeltme yapilarak testte kullanilmustir.
Diger sorularmn p= 0.30 ve ilizerinde oldugundan aynen degistirilmeden

kullanilmasma karar verilmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Istatistiksel ~¢dziimlemelere gegmeden ©nce, demografik degiskenler
gruplandirilmig ardindan uygulanan olcekler (Gozlem Formu ve Basart Testi)
puanlanmistir. Daha sonra elde edilen verilerin istatistiksel ¢oziimlemeleri bilgisayar
ortaminda gercgeklestirilmistir. Bu asamada, arastirma grubunu olusturan 6grencilerin
demografik ozelliklerini betimleyici frekans ve ylizde dagilimlari ¢ikarilmis, sonra
gdzlem formu ve basari testi icin toplam degerleri saptanmustir. Orneklem igerisinde
veriler normal dagilim ozelligi gostermedigi ig¢in parametrik olmayan analiz

teknikleri kullanilmigtir. Bu baglamda;

Deney grubunu ve kontrol grubunu olusturan 6grenciler i¢in ayr1 ayri, basari
testi ve gbzlem formu toplam puanlar1 ve alt boyutlarinin son-test puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla deney ve kontrol grubu,
cinsiyet, okul dncesi egitim alma durumu ve ailenin oturdugu evin durumu gibi iki
kategorili degiskenler icin Mann Whitney U Testi, anne egitim durumu, baba egitim
durumu ve 6grencilerin dogum sirasi gibi ikiden fazla kategori iceren degiskenlerde
gruplar arasindaki farkliligin incelenmesi i¢in Kruskal Wallis H Testi uygulanmustir.
Elde edilen veriler bilgisayarda “SPSS for Windows ver:20.0” programinda
¢cozlimlenmis, manidarliklar minimum p<,05 diizeyinde smanmus, diger manidarlik
diizeyleri ayrica belirtilmis ve bulgular arastirmanin amaglarina uygun olarak tablolar

halinde sunulmustur.
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IV. BOLUM
BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde matematik dersinde oyunla 6gretim yonteminin akademik
basarisina etkisini incelemek iizere arastirmanin alt amagclarina iligkin istatiksel
analizler sonucu ortaya ¢ikmis deneklerin frekans dagilimlari, bulgular ve yorumlar

yer almaktadir.

Tablo 4.1. Deneklerin Dagilim

Gruplar Simf Uygulanan Yoéntem n %

01 Deney 1-A Matematik Dersinde Oyunla Ogretim Y 6ntemi 18 | 473

02 Kontrol 1-B %013-2014 Yili Tlkokul 1. Siuif Matematik Dersi | 20 52,6
Ogretim Programi

Toplam 38 100

Tablo 4.1.“de arastirmadaki deneklerle ilgili bilgiler verilmistir. Deney
grubundaki 6grencilerin oran1 % 47,3 iken, kontrol grubundaki 6grencilerin oran1 %
52,6 oldugu goriilmektedir. Tabloya bakildiginda deney ve kontrol gruplarindaki

ogrencilerin oranlarmin birbirine yakin oldugu sonucuna varilmstur.

Tablo 4.2. Deneklerin Cinsiyete Gore Dagilimi

Cinsiyet Deney Kontrol Toplam
n % n % n %
Erkek 10 55,6 9 45 19 50
Kiz 8 44 4 11 55 19 50
Toplam 18 100 20 100 38 100

Tablo 4.2.“de Ogrencilerin cinsiyete gore dagilimi yer almaktadir. Deney
grubunda Ogrencilerin oranlarma bakildiginda, 6grencilerin % 55,6°s1 erkek,
ogrencilerin % 44,4’ kiz, deney grubundaki kiz ogrenciler ortalamanin biraz
altindadir. Kontrol grubundaki O6grencilerin % 55’1 kiz, kontrol grubundaki
ogrencilerin % 45’1 erkektir. Kontrol grubundaki kiz 6grenciler ortalamanin biraz
iizerindedir. Bu c¢alisma grubunu olusturan Ogrencilerin cinsiyet agisindan

dagilimmda 6grencilerin % 50°si erkek, dgrencilerin % 50’si kizdir. Bu durumda
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caligma grubunu olusturan deneklerin yarisinin kiz ve diger yarisinin erkek oldugu

anlagilmaktadir. Bu ¢alisma grubunda kizlarin ve erkeklerin sayisi esittir.

Tablo 4.3. Deneklerin Okul Oncesi Egitim Alma Durumlarina Gére Dagilim

Okul Oncesi Egitim Durumu Deney Kontrol Toplam
n % n % n %
Evet 15 83,3 16 80 31 81,6
Hayir 3 16,7 4 20 7 18,4
Toplam 18 100 20 100 38 100

Tablo 4.3.“te 6grencilerin okul oncesi egitim alip almadiklar1 gére dagilimlari
yer almaktadir. Deney grubunda 6grencilerin oranlarina bakildiginda % 83,31 okul
oncesi egitim almistir, deney grubundaki 6grencilerin % 16,7’si okul 6ncesi egitim
almamistir. Bu tabloya bakildiginda deney grubundaki &grencilerin ¢ogunun okul
oncesi egitim aldig1 sonucuna varabiliriz. Kontrol grubundaki &grencilerin % 80’1
okul Oncesi egitim almistir, kontrol grubundaki 6grencilerin % 20’si okul dncesi
egitim almamistir. Bu tabloya bakildiginda kontrol grubundaki 6grencilerin ¢ogunun
okul Oncesi egitim aldig1 sonucuna varabiliriz. Bu durumda calisma grubunu
olusturan Ogrencilerinin okul Oncesi egitim alip almadigini agisindan dagiliminda
oran1 % 81,6’s1 okul dncesi egitim almistir, dgrencilerin % 18,4’l okul dncesi egitim
almamistir. Bu durumda c¢aligma grubunda oOgrencilerin ¢ogunlugu okul Oncesi

egitim almigtir.

Tablo 4.4. Deneklerin Dogum Sirasina Gore Dagihim

Kagimnci Kardes Olma Deney Kontrol Toplam
Durumuna Goére n % n % n %
Ik 4 22,2 14 70 18 47,3
Orta 6 33,3 2 10 8 21,1
Son 8 44,4 4 20 12 31,6
Toplam 18 100 20 100 38 100

Tablo 4.4’ te Ogrencilerin dogum sirasma gore dagilimi yer almaktadir.

Deney grubundaki 6grencilerin % 22,2’ sinin ilk ¢ocuk oldugu, deney grubundaki
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ogrencilerin % 33,3’iliniin ortanca ¢ocuk oldugu, deney grubundaki 6grencilerin %
44,4 son ¢ocuk oldugu goriilmektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin % 70’inin ilk
cocuk oldugu, kontrol grubundaki 6grencilerin % 10’unun ortanca ¢ocuk oldugu,
kontrol grubundaki 6grencilerin % 20’ sinin son ¢ocuk oldugu goriilmektedir. Bu
caligma grubunu olusturan 6grencilerin % 47,7’sinin ilk ¢cocuk oldugu, 6grencilerin
% 21,1’inin ortanca ¢ocuk oldugu, ogrencilerin % 31,6’smin son ¢ocuk oldugu
goriilmektedir. Caligma grubundaki &grencilerin yariya yakiminin ailelerinin ilk
cocugu oldugu anlasilmaktadir. Ayrica kontrol grubunda bir tane 6grenci ise tek

cocuktur.

Tablo 4.5. Deneklerin Annelerinin Egitim Durumlarina Gore Dagihim

Anne Egitim Durumu Deney Kontrol Toplam

n % n % n %
Ilkokul 13 72,2 13 65 26 68,4
Ortaokul 3 16,7 4 20 7 18,4
Lise 2 11,1 3 15 5 13,2
Toplam 18 100 20 100 38 100

Tablo 4.5.te 6grencilerin annelerinin egitim durumlarina gére dagilimi yer
almaktadir. Deney grubundaki Ogrencilerin annelerinin % 72,2 ilkokul mezunu
oldugu, deney grubundaki 6grencilerin annelerinin % 16,7 ortaokul mezunu oldugu,
deney grubundaki Ogrencilerin annelerinin % 11,1 lise mezunu oldugu, deney
grubundaki Ogrencilerin annelerinin ¢ogunun egitim durumunun ilkokul mezunu
oldugu anlagilmaktadir. Kontrol grubundaki 6grencilerin annelerinin % 65 ilkokul
mezunu oldugu, kontrol grubundaki 6grencilerin annelerinin % 20 ortaokul mezunu
oldugu, kontrol grubundaki 6grencilerin annelerinin % 15 lise mezunu oldugu,
kontrol grubundaki o6grencilerin annelerinin ¢ogunun egitim durumunun ilkokul
mezunu oldugu anlasilmaktadir. Bu calisma grubundaki 6grencilerin annelerin %
68,4 ilkokul mezunu oldugu, dgrencilerin annelerin % 18,4 ortaokul mezunu oldugu,
ogrencilerin annelerin % 13,2 lise mezunu oldugu goriilmektedir. Tabloya
bakildiginda bu c¢aligma grubunu olusturan Ogrencilerin annelerinin yaridan
fazlasinin ilkokul mezunu oldugu anlasilmaktadir. Bu c¢alisma grubunda annelerin
cogunun ilkokul mezunu olmasi ve lisans mezunu olmamasi annelerin egitim

seviyelerinin diislik oldugunun gostergesidir.
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Tablo 4.6. Deneklerin Babalarinin Egitim Durumlarina Goére Dagihim

Baba Egitim Durumu Deney Kontrol Toplam
n % n % n %
Ilkokul 6 33,3 8 40 14 36,8
Ortaokul 6 33,3 2 10 8 21,1
Lise 6 33,3 8 40 14 36,8
Lisans 0 0 2 10 2 53
Toplam 18 100 20 100 38 100

Tablo 4.6.da 6grencilerin babalarmin egitim durumlarina gore dagilimi yer
almaktadir. Deney grubundaki Ogrencilerin babalarimm % 33,3 ilkokul mezunu
oldugu, deney grubundaki 6grencilerin babalarmin % 33,3 ortaokul mezunu oldugu,
deney grubundaki Ogrencilerin babalarmin % 33,3 lise mezunu oldugu, deney
grubundaki 6grencilerin babalarmin ilkokul, ortaokul, liseye esit olarak dagildigi
anlasilmaktadir. Kontrol grubundaki 6grencilerin babalarmmn % 40 ilkokul mezunu
oldugu, kontrol grubundaki 6grencilerin babalarinin % 10 ortaokul mezunu oldugu,
kontrol grubundaki o6grencilerin babalarinin % 40 lise mezunu oldugu, kontrol
grubundaki 6grencilerin babalarmm % 10 lisans mezunu oldugu, kontrol grubundaki
Ogrencilerin babalarmnin egitim durumunun, deney grubundaki Ogrencilerin
babalarinin egitim durumundan daha iyi durumda oldugu anlasilmaktadir. Bu
calisma grubundaki Ogrencilerin babalarinin % 36,8 ilkokul mezunu oldugu,
ogrencilerin babalarinin % 21,1 ortaokul mezunu oldugu, 6grencilerin babalarinin %
36,8 lise mezunu oldugu, 6grencilerin babalarinin % 5,3 lisans mezunu oldugu,
calisma grubunun olusturan 6grencilerin ¢ogunun babalarinin ilkokul ve lise mezunu
oldugu anlasilmaktadir. Bu ¢alisma grubunda 6grencilerin baba egitim seviyesinin
ilkokul ve lise de toplanmasi, lisans mezunun az olmasi egitim seviyesinin istenen
diizeyde olmadiginin gostergesidir. Bu ¢alisma grubunda babalarin egitim

seviyesinin annelere oranla daha yiiksek oldugu anlagilmaktadir.

Tablo 4.7. Deneklerin Oturdugu Evin Kendilerine Ait Olma Durumlarina Gore

Dagilim
Oturdugu Evin Deney Kontrol Toplam
Durumu n % n % n %
Kira 5 27,8 5 30 10 28,9
Kendilerinin 13 72,2 14 70 27 71,1
Toplam 18 100 20 100 38 100
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Tablo 4.7.“de dgrencilerin evlerinin kendilerine ait olup, olmadigi durumuna
gore dagilimi yer almaktadwr. Deney grubundaki 6grencilerin % 27,8’inin ailesi
kirada oturmakta, deney grubundaki Ogrencilerin % 72,2’sinin ailesinin evleri
kendilerine aittir. Kontrol grubundaki ogrencilerin % 30’unun ailesi kirada
oturmakta, kontrol grubundaki 6grencilerin % 70’nin ailesinin evi kendilerine aittir.
Bu c¢aligma grubundaki ogrencilerin % 28,9’unun ailesi kirada oturmakta,
ogrencilerin % 71,1’inin ailesinin evi kendilerine aittir. Bu ¢alisma grubundaki

ogrencilerin cogunun ailesinin evi kendilerine aittir.
1. Birinci Alt Amaca Iliskin Bulgular

[Ikokul 1. smnif matematik dersinde oyunla dgretim ydnteminin uygulandigi
deney grubunun akademik basarist ile geleneksel yOntemlerle Ogretim yapilan
kontrol grubunun akademik basarisinin amaci “Deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin uygulama sonrasi gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlari
arasinda anlaml bir fark var midir?” seklindedir. Deney ve kontrol gruplart gézlem
formu puani ortalamalar1 ve basari testi ortalamalar1 “Mann Whitney U Testi” ile

karsilastirilmig sonuglar1 ve ortalamalar1 agagidaki tabloda verilmistir.

Tablo: 4.8.
Std Mann
N Ortalama ’ . p
Deney/Kontrol Sapma Whitney U
. Deney 18 95,4 54
Gozlem Formu Puani 104 0,026
Kontrol |20 87,0 11,4
. Deney 18 87,73 11,27
Basar1 Testi Puani 81 0,003
Kontrol |20 73,41 14,72

Deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli farkin olup olmadiginin
tespiti igin Mann Whitney U testine bakilmistir. Deney grubunun goézlem formu
ortalamast 95,4 iken kontrol grubunun gozlem formu ortalamasi 87 olup bu
ortalamalar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir (p<0,05). Deney grubunun
gozlem formu ortalamasi kontrol grubunun gézlem formu ortalamasindan anlamli

derecede daha yiiksektir. Deney grubunun basari testi ortalamasi 87,73 iken, kontrol
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grubunun basar1 testi ortalamasi 73,41 dir. Bu ortalamalar arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamlidir (p<0,05). Deney grubunun basar1 ortalamasi kontrol grubunun
basar1 ortalamasindan anlamli derecede daha yiiksektir. Bagka bir deyisle matematik
dersinde oyunla Ogretim yontemi geleneksel Ggretim yOntemlerinde matematik

kazanimlarin 6grenilmesinde daha etkili olmustur.
2. Ikinci Alt Amaca iliskin Bulgular

IIkokul 1. Simif matematik dersinde oyunla dgretim yonteminin uygulandigi
deney grubunun akademik basarisi ile geleneksel yontemle 6gretim yapilan kontrol
grubunun akademik basarisinin amaci “Deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin uygulama sonrasi gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlari
arasinda cinsiyete iliskin anlamli bir fark var midir?” seklindedir. Deney ve kontrol
gruplar1 gozlem formu puani ortalamalar1 ve basari testi ortalamalar1 “Mann Whitney

U Testi” ile karsilagtirilmig sonuglar1 ve ortalamalar1 asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo: 4.9.
Mann
N Ortalama Sgd'ma Whitney

Deney grubu cinsiyet P U p
Kiz 8 95,4 4,7

Gozlem Formu Puani 43,5 0,762
Erkek 10 95,4 6,2

) Kiz 8 84,9 13,9

Basar1 Testi Puanm 47,5 0,515

Erkek 10 90,0 8,8

Deney grubunda gozlem formu ve basari testi puanlarina iligkin cinsiyete
gére ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu ortalamalarin
kargilagtirilmas1 i¢in yapilan Mann Whitney U testi sonuglarma goére puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Deney grubunda kizlar ve
erkekler arasinda basari testi ve gozlem formu puani agisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda deney grubunda yer alan kizlarin ve erkeklerin son-test dlgiimlerinde

akademik basarilarmin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.
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Tablo: 4.10.

Std Mann
N Ortalama Sa .ma Whitney

Kontrol grubu cinsiyet P U p
Kiz 11 84,4 12,7

Gozlem Formu Puani 60,5 0,412
Erkek 9 90,1 9,1

) Kiz 11 71,76 | 16,18

Basar1 Testi Puam 58,5 0,503

Erkek 9 75,42 13,4

Kontrol grubunda gézlem formu ve basari testi puanlarina iligkin cinsiyete

tabloda Bu ortalamalarin

gore ortalama puanlar yukaridaki verilmistir.
karsilagtirilmast i¢in yapilan Mann Whitney U testi sonuglarna gore puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Kontrol grubunda kizlar ve
erkekler arasinda basari testi ve gdzlem formu puani agisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda kontrol grubunun kizlarm ve erkeklerin son-test Olgiimlerinde

akademik basarilarmin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.
3. Uciincii Alt Amaca iliskin Bulgular

IIkokul 1. smif matematik dersinde oyunla 6gretim yonteminin uygulandig1
deney grubunun akademik basarist ile geleneksel yOntemlerle Ogretim yapilan
kontrol grubunun akademik basarisinin amaci1 “Deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin uygulama sonrasi gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlari
arasinda okul Oncesi egitim alip almadigma iliskin anlamli bir fark var midr?”
seklindedir. Deney ve kontrol gruplart gdzlem formu puani ortalamalar1 ve basari
testi ortalamalar1t “Mann Whitney U Testi” ile karsilastirilmis sonuglari ve

ortalamalar1 asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo: 4.11.

Std Mann
N Ortalama Sa .ma Whitney

Deney grubu okul dncesi egitim P U p
Evet 15 95,5 5,6

Gozlem Formu Puani 20,500 0,824
Hayir 3 95,0 5,6

) Evet 15 88,8 11,1

Basar1 Testi Puam 14,5 0,360

Hayir 3 82,4 13,2
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Deney grubunda gbzlem formu ve basari testi puanlarma iligkin okul dncesi
egitim alma durumuna gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu
ortalamalarin karsilagtirilmasi i¢in yapilan Mann Whitney U testi sonuglarina gore
puan ortalamalar1 arasmnda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Deney grubunda okul
oncesi egitim alanlar ile almayanlar arasinda basar1 testi ve gozlem formu puani
acisindan fark yoktur. Bu bulgu dogrultusunda deney grubunun okul dncesi egitim
alanlarla ve okul Oncesi egitim almayanlarin son-test Olglimlerinde akademik

basarilarinin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo: 4.12.
Mann
N Ortalama Sgd'ma Whitney

Kontrol grubu okul 6ncesi egitim P U p
Evet 16 87,0 12,1

Gozlem Formu Puani 30,000 0,892
Hayir 4 86,8 9,0

) Evet 16 74,3 15,7

Basar1 Testi Puam 24,5 0,494

Hayir 4 69,7 10,8

Kontrol grubunda gozlem formu ve basari testi puanlarina iliskin okul 6ncesi
egitim alma durumuna gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu
ortalamalarin karsilagtirilmasi i¢in yapilan Mann Whitney U testi sonuglarina gore
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Kontrol grubunda okul
oncesi egitim alanlar ile almayanlar arasinda basari testi ve gézlem formu puani
acisindan fark yoktur. Bu bulgu dogrultusunda kontrol grubunun okul 6ncesi egitim
alanlarla ve okul Oncesi egitim almayanlarin son-test Olglimlerinde akademik

basarilarinin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.
4. Dordiincii Alt Amaca Iliskin Bulgular

IIkokul 1. smif matematik dersinde oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi
deney grubunun akademik basarist ile geleneksel yontemlerle Ogretim yapilan
kontrol grubunun matematik basarisinin amaci “Deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin uygulama sonrasi gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlari
arasinda ogrencinin dogum sirasina iligkin anlamli bir fark var midur?” seklindedir.

Deney ve kontrol gruplari gdzlem formu puani ortalamalari ve basar1 testi
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ortalamalar1 “Kruskal Wallis H Testi” ile karsilastirilmis sonuglar1 ve ortalamalari

asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo: 4.13.

Std.
Deney grubu dogum sirasina gore; N Ortalama Sapma KW P
1 4 96,75 5,25
5 2 6 96,67 3,93
Gozlem Formu 1,348 0.51
Puani 3 8 93,75 6,58
Total 18 95,39 5,44
1 4 90,78 10,87
) 2 6 87,70 13,17
Basar1 Testi Puam 1,035 0,596
3 8 86,18 11,23
Total 18 87,71 11,27

Deney grubunda gozlem formu ve basari testi puanlarma iliskin dogum
sirasina gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu ortalamalarin
kargilagtirilmas1 i¢in yapilan Kruskal Wallis H testi sonuglarma goére puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Deney grubunda dogum
sirasina gore basart ve gozlem formu puani acisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda deney grubunun dogum sirasia gore son-test Ol¢iimlerinde akademik

basarilarinin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo: 4.14.

Std.
Kontrol grubu dogum sirasina gore; N Ortalama Sapma KW P
1 14 87,71 12,38
. 2 77,00 7,07
Gozlem Formu 2,771 0.25
Puani 3 89,25 7,80
Total 20 86,95 11,36
1 14 73,67 16,24
, 2 63,15 7,42
Basar1 Testi Puanmi 1,99 0,37
3 77,63 10,84
Total 20 73,41 14,73

Kontrol grubunda gozlem formu ve basari testi puanlarina iliskin dogum

sirasina gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu ortalamalarin
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karsilagtirilmast i¢in yapilan Kruskal Wallis H testi sonuglarna gore puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Kontrol grubunda dogum
sirasina gore basari testi ve gozlem formu puani agisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda kontrol grubunun dogum sirasina gore son-test Olgiimlerinde

akademik basarilarmin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.
5. Besinci Alt Amaca lliskin Bulgular

Ilkokul 1. smif matematik dersinde oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi
deney grubunun akademik basarist ile geleneksel yontemlerle Ogretim yapilan
kontrol grubunun akademik basarisinin amaci “Deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin uygulama sonrasi gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlari

arasinda ailenin egitim diizeyine iligkin anlamli bir fark var midir?” seklindedir.
A: Anne egitimine gore;
B:Baba egitimine gore;

Deney ve kontrol gruplar1 gézlem formu puani ortalamalar1 ve basari testi
ortalamalar1 “Kruskal Wallis H Testi” ile karsilastirilmis sonuglar1 ve ortalamalari

asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo: 4.15.

Deney grubu anne egitim durumuna | N Ortalama Std. KW P
. Sapma
gore;
Tlkokul Mezunu | 13 95,3 4.4
Ortaokul
5 2 100,0 0,0
paozlem - Formu | Mezunu 2987 0,394
Lise Mezunu 2 90,5 13,4
Total 18 95,4 5,4
Tlkokul Mezunu | 13 84,6 11,7
. Ortaokul 3 98.2 3.1
Basar1 Testi Puan1 Mezunu 5,103 0,078
Lise Mezunu 2 92,1 3,7
Total 18 87,7 11,3

Deney grubunda gozlem formu ve basari testi puanlarina iligkin anne egitim
durumuna gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu ortalamalarin

karsilagtirilmast i¢in yapilan Kruskal Wallis H testi sonuglarna gore puan
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ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Deney grubunda anne egitim
durumlarina gore basari testi ve gdzlem formu puani agisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda deney grubunun anne egitim durumuna gore son-test Olgiimlerinde

akademik basarilarmin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo: 4.16.

Kontrol grubu anne egitim durumuna |\ Ortalama Std. KW P
. Sapma

gore;
Tlkokul mezunu | 13 86,69 8,88
Ortaokul

Gozlem Formu | Mezunu 4 86,00 18,90

Puant . 0,464 0,793
Lise Mezunu 3 89,33 14,36
Total 20 86,95 11,36
Tlkokul Mezunu | 13 74,88 11,39
ortaokul 4 7235 |24,07

Basar Testi Puam czunu 0,172 0,918
Lise Mezunu 3 68,43 18,96
Total 20 73,41 14,73

Kontrol grubunda goézlem formu ve basari testi puanlarina iliskin anne egitim
durumuna gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu ortalamalarin
karsilagtirilmast i¢in yapilan Kruskal Wallis H testi sonuglarna gore puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Kontrol grubunda anne egitim
durumlarina gore basari testi ve gdzlem formu puani agisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda kontrol grubunun anne egitim durumuna gore son-test dlgciimlerinde

akademik basarilarmin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo: 4.17.

Deney grubu baba egitim durumuna gore; N Ortalama Std. KW
Sapma p
Tlkokul Mezunu 6 92,17 6,79
Gozlem Formu O.rtaokul Mezunu 6 95,33 4,80 4,871 0,088
Puani Lise Mezunu 6 98,67 2,42
Total 18 95,39 5,44
Tlkokul Mezunu 6 88,58 11,25
Ortaokul Mezunu 6 85,08 13,50
B Testi P : 2
asart Tes ARl i se Mezunu 6 8045 |1052 | %612 0737
Total 18 87,71 11,27
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Deney grubunda gozlem formu ve basari testi puanlarina iligkin baba egitim
durumuna gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu ortalamalarin
karsilagtirilmast i¢in yapilan Kruskal Wallis H testi sonuglarina gore puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Deney grubunda baba egitim
durumlarina gore basari testi ve gdzlem formu puani agisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda deney grubunun baba egitim durumuna gore son-test Olgiimlerinde

akademik basarilarinin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo: 4.18.
Std.
Kontrol grubu baba egitim durumuna gore; N Ortalama Sapma KW P
Tlkokul Mezunu 8 87,00 13,701
Ortaokul Mezunu 2 92,50 3,536
Gozlem Formu Puani | Lise Mezunu 8 84,25 10,873 | 0,042 0,564
Lisans Mezunu 2 92,00 11,314
Total 20 86,95 11,362
Tlkokul Mezunu 8 71,05 17,10
Ortaokul Mezunu 2 81,55 3,75
Basar1 Testi Puani Lise Mezunu 8 74,33 16,25 1,640 0,650
Lisans Mezunu 2 71,05 3,75
Total 20 73,41 14,73

Kontrol grubunda gozlem formu ve basari testi puanlarina iliskin baba egitim
durumuna gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu ortalamalarin
karsilastirilmast i¢in yapilan Kruskal Wallis H testi sonuglarma gore gozlem formu
ve basar1 testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Kontrol
grubunda baba egitim durumlarina gore basari testi ve gézlem formu puani agisindan
fark yoktur. Bu bulgu dogrultusunda deney grubunun baba egitim durumuna gore

son-test dlciimlerinde akademik basarilarinin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.
6. Altinci Alt Amaca iligkin Bulgular

[Ikokul 1. smnif matematik dersinde oyunla dgretim ydnteminin uygulandigi
deney grubunun akademik basarist ile geleneksel yOntemlerle Ogretim yapilan
kontrol grubunun akademik basarisinin amaci “Deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin uygulama sonrasi gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlari

arasinda ailenin oturdugu evin kendilerine ait olup olmadigma iligkin anlamli bir fark
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var midir?” seklindedir. Deney ve kontrol gruplart gozlem formu puani ortalamalar1
ve basari testi ortalamalar1 “Mann Whitney U Testi” ile karsilastirilmis sonuglar1 ve

ortalamalar1 agsagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo: 4.19.

Wann
Std. Whitney |p

Deney grubu oturdugu evin durumuna gore; | N Ortalama | Deviation | U

Kira 5 94,8 4,1
Gozlem Formu Puani | Kendisine ait 13 95,6 6,0 41,5 0,387

Total 18 95,4 54

Kira 5 87,4 8,8
Bagar1 Testi Puani Kendisine ait 13 87,8 12,4 37 0,703

Total 18 87,9 10,3

Deney grubunda gozlem formu ve basari testi puanlarma iliskin oturdugu

evin durumuna gore ortalama puanlar yukaridaki tabloda verilmistir. Bu
ortalamalarin karsilagtirilmasi i¢in yapilan Mann Whitney U testi sonuglarina gore
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (p>0,05). Deney grubunda evin
durumuna gore basari testi ve gozlem formu puani agisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda deney grubunun &grenci ailesinin oturdugu evin durumuna gore son-

test Ol¢limlerinde akademik basarilarinin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo: 4.20.

Mann-
Std. Whitney P

Kontrol grubu oturdugu evin durumuna gore; N Mean | Deviation U

Kira 5 92,8 8,5
Gozlem Formu Puani Kendisine ait 14 86,8 9,9 37,5 0,718

Total 20 87,0 11,4

Kira 6 72,8 19,8
Basar1 Testi Puam Kendisine ait 14 73,7 12,9 41 0,968

Total 20 77,2 13,9

Kontrol grubunda gbézlem formu ve basari testi puanlarina iligkin oturdugu

evin durumuna gore ortalama puanlar

&9

yukaridaki

tabloda verilmistir. Bu




ortalamalarin karsilagtirilmast i¢in yapilan Mann Whitney U testi sonuglarina gore
puan ortalamalar1 arasinda anlamh bir fark yoktur (p>0,05). Kontrol grubunda evin
durumuna gore basari testi ve gozlem formu puani agisindan fark yoktur. Bu bulgu
dogrultusunda deney grubunun &grenci ailesinin oturdugu evin durumuna gore son-

test Ol¢limlerinde akademik basarilarinin benzer diizeyde oldugu belirlenmistir.

90



V.BOLUM
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgu ve yorumlara dayanarak ortaya
cikan sonuclara, tartigmalara ve konu ile ilgilenen tiim arastirmaci ve egitimciler i¢in

Onerilere yer verilmistir.
5.1. Sonug¢ ve Tartisma
5.1.1. Birinci Alt Amaca Yonelik Sonu¢ ve Tartisma

IIkokul 1. simif matematik dersinde deney grubuna uygulanan oyunla 6gretim
yonteminin akademik basarisina etkisi ile kontrol grubuna uygulanan geleneksel
Ogretim yonteminin akademik basarisina etkisi arasinda deney grubu lehine anlamli
bir farklilik vardir. Burada deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli farkliligin
bulunmasi oyunla 6gretim yonteminin geleneksel d6gretim yonteminden daha etkili

oldugudur.

Nitekim; Tural  (2005) ilkdgretim matematik Ogretiminde oyun ve
etkinliklerle 6gretimin erigi ve tutuma etkisini inceledigi arastirmasimda benzer
bulgular elde etmistir. Verilerin analiz sonuglar1 erisi diizeyleri ve matematik dersine
tutumlar1 arasinda deney grubunun ile kontrol grubunun son test puan ortalamalar1
arasinda deney grubunun lehine anlamli farklar oldugunu ortaya koymustur. Bu

calisma bizim ¢alismamizi destekler niteliktedir.

Ayrica; Yigit (2007) ikinci sinif 6grencilerinden olusan deney grubunda
matematik dersini bilgisayar destekli egitici matematik oyunlar1 ile islemis ve
basariya, kaliciliga etkisini incelemistir. Arastirmanin bulgularina gére deney grubu
ogrencileri ile geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin son-test
puan ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olmadigini ortaya koymustur. Bu ¢calisma

bizim ¢aligmamizi destekler nitelikte degildir.

Rosas ve vd., (2003) yaptiklar1 “Nintenda 6tesinde: Birinci ve ikinci sinif
ogrencileri i¢in tasarim ve egitim video oyunlar1 degerlendirilmesi” adli ¢aligmada
deney grubu (EQG), i¢ kontrol grubu (IC), harici gruplar (AT) arasindaki farkliliklar1

incelemiglerdir. Deney grubu ile i¢ kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik
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oldugu sonucuna ulagmislardir. Ayrica 6gretmen raporlar1 ve gézlemleri egitim video

oyunlarmin 6grenmeyi tesvik etmekte yararl olabilecegi sonucuna ulagmiglardir.

Matematik derslerinde dgretmenler oyunlara yer vererek Ogrencilerin derste
gorev ve sorumluluk almasini saglayabilir. Ogrencilerin gérev ve sorumluk almast ile
smif disiplin sorunlar1 en aza indirgenebilir. Ayn1 zamanda matematik derslerinde
oyun etkinliklerine yer vermek ogrencileri iist diizey diisiinmeye ve arastirmaya
yonlendirebilir. Ogrenciler oyun igerisinde siirekli diisiinme faaliyeti icerisinde
olmalar1 zihinsel yeteneklerinin geligmesine yardimc1 olabilir. Cocuklarin hayati ve
hayatin kurallarin1 Ogrenebilecekleri, matematik dersi ile yasam arasinda bag
kurulabilecegi, biitiin duyu organlarmi kullandiklar1 etkinliklerin oyunlar oldugu
sOylenebilir. Bundan dolayr Ogretmenler matematik derslerinde oyunlara yer
vermelidir. Ogretmenler matematik dersinde biitiin kazanimlara yonelik oyunlar
bulamiyor ise yaraticiliklarmni kullanarak matematik etkinliklerini ve kazanimlarini

oyunlastirabilirler.
5.1.2. ikinci Alt Amaca Yonelik Sonu¢ ve Tartisma

Deney ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlar1 arasinda cinsiyete iliskin akademik
basarilarina bakildiginda hem deney grubunda hem de kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunamamastir.
Matematik dersinde Ogrenme etkinlikleri yapilirken, cinsiyetin dgrencilerin

akademik basarilarmni etkilemedigi sonucuna ulagilmistir.

Nitekim; Songur (2006) yapmis oldugu c¢alismasinda harfli ifadeler ve
denklemler konusunun oyun ve bulmacalarla 6grenilmesinin §grencilerin matematik
basar1 diizeylerine etkisini arastirmistir. Bu caligmasinda 6grencilerin cinsiyete
iliskin son-test matematik puanlar1 arasinda Ogrencilerin akademik basarilari,
matematige karsi tutumlar1 ve matematik dersindeki kalicilik diizeyleri arasinda
anlamli farklilik bulunmadigi sonucuna ulasmistir. Bu calismanin sonucu bizim

caligmamizla paralellik gostermektedir.

Ayrica; Biitliner (2010) yapmis oldugu caligmasinda ilkdgretim matematik

ogretiminde sarki kullaniminin bazi degiskenler iizerindeki etkisini arastirmistir.
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Calismasinda kiz 6grencilerin matematik dersinde sarki kullanimmin basarilarini
gelistirmede Onemli bir etkisinin oldugu sonucuna ulagmistir. Bu sonug¢ bizim
caligmamizla paralellik gostermemektedir. Erkek 6grencilerin matematik basarilarmi
gelistirmede Onemli bir etkisinin olmadig1r sonucuna ulagmistir. Bu calismada

cinsiyetler arasinda farkliliklar bulunmustur.

Fennema (1974) yaptig1; Bir gozden, matematik 6grenme ve cinsiyetler adl
arastirmasinda matematik basarisinda erkek cocugun kiz ¢ocuktan iistiin oldugu
fikrinin dogru olmadig1 sonucuna ulasmistir. Ayrica ilkokul yillarmmda kiz ve erkek
cocuklarin matematik basarilarinda anlamli bir farklilik olmadigi1 sonucuna

ulagmistir.
5.1.3. Uciincii Alt Amaca Yonelik Sonuc ve Tartisma

Deney ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlar1 arasinda okul Oncesi egitim alip
almadigina iliskin hem deney grubunda hem de kontrol grubunda anlamli farklilik
bulunamamistir. Matematik dersinde okul Oncesi egitim almak ya da okul Oncesi
egitim almamak 6grencilerin akademik basarisini etkilemedigi sonucuna ulagilmastir.
Okul oncesi egitim alip almama durumuna gore matematik dersinde akademik

basarinin anlamlhi bir farklilik gdstermemesi Orneklemin kiiciik olmasi ile izah

edilebilir.

Nitekim; Ergilin (2003)’ te okul dncesi egitim alan ve almayan ilkdgretim
birinci sinif ¢ocuklarinin matematik yeteneklerini ve basarilarini arastirmistir. Bu
aragtirmanin sonucunda okul Oncesi egitim alan &grencilerin, okul Oncesi egitim
almayan o6grencilere gére daha basarili oldugu sonucuna ulagmistir. Bu ¢alismanin
sonucunda okul Oncesi egitime Onem verilmesi gerekliligi ortaya c¢ikmistir. Bu

calisma bizim ¢alismamizi destekler nitelikte degildir.

Kamii (2003) “Soryy!” adli oyunu birinci smnif dgrencilerine uygulamistir.
Japonyada bes alt1 yas grubunu egiten 12 egitimciden olusan bir grup “Soryy!”
oyununu matematik dersinde anaokulu 6grencilerine uygulamistir. Bu c¢aligmalarin
sonunda egitimciler oyunun matematik zorluklar1 azaltarak, 6grencilerin kurabilecegi

diger mantiksal-matematiksel iliskileri artirdigin1 bulmuslar. Ayrica egitimciler
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ogrencilerin ileride cebir ve geometriye yardimei olabilecek matematiksel bilgileri

daha kolay 6grenebilecekleri sonucuna varmiglar (Akt: Biriktir, 2008).

Klein (2007) Brezilya’da okul 6ncesi adli ¢calismasinda okul dncesi egitim
alan ve krese giden 6grencilerin 4. smif ve daha sonrasin matematik performansinda
okul egitim alan ve krese giden Ogrenciler lehine anlamli bir farklilik oldugu

sonucuna varmistir.

Ogretmenler ve veliler, matematik dersinde 6grencilerin okul &ncesi egitim
alip almadigina bakmak yerine 6grencilerin hazirbulunusluk seviyelerini artirici

calismalar yaparak, gelisimlerini destekleyebilirler.
5.1.4. Dordiincii Alt Amaca Yonelik Sonuc¢ ve Tartisma

Deney ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlari arasinda Ogrencinin dogum
sirasma gore hem deney grubunda hem de kontrol grubunda anlamli bir farklilik
bulunamamaigtir. Matematik dersinde 6grencinin dogum sirasinin akademik basarisini

etkilemedigi sonucuna ulasilmistir.

Nitekim; Erci ve Ozel (1994) yaptig1 aile ortami ve kurum bakiminda olan
ilkokul ¢ag1 cocuklarmin okul basari durumlarinin karsilastirilmasi ¢aligsmasinda
ogrencilerin okul basarina dogum sirasinin etkili olmadigi sonucuna ulagmiglardir.

Bu calisma bizim ¢alismamizi destekler niteliktedir.

Cocugun ailedeki dogus siras1 da gelisimini etkileyen faktordiir (Senemoglu,
2012). Biiyiik kardeslerin deneyimleri, yasantilari, tutumlar1 kiiclik ¢ocuklarin
gelisimlerini olumlu ve olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Kiiciik ¢ocuklar genelde
biiyiik kardesleri taklit ederler. Kiigiikler abileri gibi olmak isterler. Biiyiik ¢cocuklar,
kiigiik cocuklar iizerinde baskida olusturabilirler. Biiyiilk kardeglerin tutumlar1 ve
tavirlar1  kiigiik cocuklarin beden ve ruh saghgi iizerinde etki yaptigi
diistiniilmektedir. Bu etkilerin ise ¢ocuklarin matematik dersindeki akademik

basarilarini olumlu ve olumsuz yonde etkileyebilecegi diisiiniilmektedir.
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5.1.5. Besinci Alt Amaca Yonelik Sonug¢ ve Tartisma

Deney ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basar1 puanlar1 arasinda annenin ve babanin egitim
diizeyine iligkin anlamli bir fark bulunamamistir. Matematik dersinde annenin ve
babanm egitim diizeyinin 6grencilerin akademik basarisini etkilemedigi sonucuna

ulasilmistir.

Nitekim; Cetin (2009) yeni ilkdgretim programi (2005) uygulamalarmin
ilkogretim 4. ve 5. smif dgrencilerinin 6z-yeterliliklerine etkisini arastirmigtir. Bu
caligmanin sonucunda yeni ilkdgretim programi uygulamalarmin 6grencilerin 6z-
yeterlilik diizeyine etkisinin anne ve babalarin egitim durumlarina goére anlamli
farklilik gostermedigi sonucuna ulagmistir. Bu ¢alisma bizim ¢alismamizi destekler

niteliktedir.

Celenk (2003) yaptigi Ogrencinin okul basarist iizerinde aile faktoriiniin

oynadigi rolii konu alan bir ¢alismasinda su sonuglara ulagmstir;

1. Egitim agisindan destekleyici bir tutum i¢inde bulunan ailelerden gelen

cocuklarin okul basarilar1 daha yiiksektir.

2. Aile bakim, sefkat ve korumasimin okul basarisinin yiikselmesinde 6nemli

bir faktor oldugu anlagilmaktadir.

3. Koruyucu aile yaninda kalan ¢ocuklarin, eger uygun seftkat ve kurumu

saglandig1 takdirde basarilarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir.

4. Okul ile ortak program iizerinde goriis birligi saglayarak diizenli iletisim
icinde bulunan, bu ortak anlayis icinde ¢cocuguna egitim destegi saglayan velilerin
cocuklarinin okul basarilarinin daha da yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Okulda
yapilanlar1 evde anne ve babalar tarafindan da desteklenmedigi siirece okul
egitiminde basartya ulasmak olas1 degildir (Simsek ve Tanaydin, 2001). Ogrenci
ailelerinin yanls tutumu, ilgisizligi, baskisi, sertligi, sevgisizligi ya da asir1 ilgisi gibi
durumlar Ogrencilerin ders ¢aligmaktan sogumalarina, korku ve gerginlik

duymalarina neden olmaktadir (Kiigiikahmet, 2001).
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Satir (1996)’mn yaptig1 bir arastirmasinda ¢ocuguna yakin ilgi gosteren,
cocugunun caligma ortamini diizenleyen ve planlayan, ¢ocugunun basarismi dviicii
sozlerle destekleyen, ¢ocugunun basarisizliginda onu calisirsan basarili olursun
sOzleri ile yiireklendiren anne-babalarin ¢ocuklarinin akademik basarilariin yiiksek
oldugu sonucuna ulagmistir. Biitiin bu anne ve baba tutumlarinin egitim diizeyleri ile
iliskili oldugu diistiniilmektedir. Ayn1 zamanda bu tutumlar 6grencilerin matematik

dersinde akademik basarilarini olumlu veya olumsuz yonde etkileyebilecektir.

Bu ¢alismada, anne ve babalarin egitim diizeyi yiiksek olan aileler ile egitim
diizeyi diistik aileler arasinda fark bulunamamas: ailelerin ayni kiiltiirde yetismesi ve
ayni yerlesim yerinde yasiyor olmalarindan dolay olabilir. insanlar ne kadar egitimli
olursa olsun belli bir zamandan sonra yasadig1 cevreye adapte olabilecegi

diisiiniilmektedir.
5.1.6. Altinc1 Alt Amaca Yonelik Sonu¢ ve Tartisma

Deney ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin uygulama sonrasi
gerceklestirilen son-test akademik basari puanlari arasinda ailenin oturdugu evin
kendilerine ait olup olmadigina iliskin hem deney grubunda hem de kontrol grubunda
anlamli bir farklilik bulunamamigtir. Matematik dersinde 6grencilerin oturdugu evin
kendilerine ait olup olmadig1 6grencilerin akademik basarisini etkilemedigi sonucuna

ulagilmistir.

Nitekim; Beydogan (1993) yaptig1 Sosyo-ekonomik ve kiiltiirel yonden
avantajli ve dezavantajli ilkokul son smnif 6grencilerinin Tiirk¢ce dersi bilimsel
hedeflere ulagsma diizeyi g¢aligmasinda sosyo-ekonomik ve kiiltiirel yonden alt
gruplardan yukar1 gidildikce, iist gruptaki ¢ocuklarin okuma, konusma becerileri
oldukga yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir. Cocuklarin gelisimleri ise bir biitiindiir
(Sisman, 2013). Cocuklarin gelisimleri bir biitiin ise okuma yazma becerileri
matematik dersinde 6grencilerin matematik 6grenmelerini olumlu ve olumsuz yonde

etkileyebilecektir. Bu ¢aligma bizim ¢alismamizi destekler nitelikte degildir.

Egitimin maliyetinin bir kism1 devlet tarafindan karsilanirken bir kismi aileler
tarafindan karsilanmaktadir. Egitimin aileler i¢in maliyeti 6grencilerin okula devam

etmesinden kaynaklanan tiim harcamalar1 icerir (Karip, 2012). Egitimin ailelere
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dolayli ve dolaysiz maliyeti vardir. Dolayli maliyeti yol, beslenme, giyim gibi
yapilan harcamalar iken dolaysiz maliyeti parasaldir (Karakiitiik, 2001; akt: Ozdem,
2012). Bunlar aileler tarafindan 6grenciye yapilan harcamalar, okul {icretleri, egitim
materyallerine harcanan para, 6zel dersane ve 6zel ders icin harcanan paralardir
(Sisman, 2013). Aileler bir yandan egitime 6nem verirken, diger yandan egitimin
maliyetini degerlendirmek durumundadir. Yoksul aileler okul iicretlerinin, ders
kitaplarinin, okul giysilerinin ve diger materyallerin maliyetini karsilamakta giicliik
cekerler (Psacharopoulos ve Woodhall, 1986; akt: Karip, 2012). Ogrencilerin
evlerinin kira olmasi sosyo-ekonomik diizeyin diisiik olmasina neden olmaktadir.
Ayni zaman egitim gibi diger giderleri kisitlamaktadwr. Bu durumda ailelerin
Ogrencilerin egitim masraflarin1 karsilamakta giiclik c¢ekecegi diisliniilmektedir
(Celenk, 2003). Ekonomik diizeyi diisiik ailelerin 6grencileri egitimde firsat ve
olanaklardan yararlanma konusunda ekonomik diizeyi yiiksek ailelerin
ogrencilerinden daha az yararlanacaktir (Karip, 2012). Bu durumun 6grencilerin

akademik basarisini olumsuz yonde etkileyebilecegidir.

Bu alt amaglardan birinci alt amacin anlamli ¢ikmasi diger alt amaglarin
anlamli ¢ikmamasi aslinda oyunun ne kadar gii¢lii bir yontem oldugunu ispatliyor.
Ogrencinin cinsiyeti, dgrencinin okul éncesi egitim alip almadigi, cocuklarin dogum
strasi, anne ve baba egitim durumu, ailenin sosyo-ekonomik durumu ne olursa olsun;

oyun tiim ¢ocuklara iyi geliyor.
5.2.0neriler
5.2.1. Uygulamaya Yénelik Oneriler

1. Okul bahgelerine 6grencilerin matematik becerilerini gelistirici oyun

alanlar1 diizenlenebilir.

2. Okul yonetimi ve veliler c¢ocuk oyunlarinin 6nemi hakkinda
bilgilendirilebilirler. Veliler oyun kullanimina evde de yer verebilirler ve evde ortami

oyun kullanimina yonelik diizenleyebilirler.

3. Ogrencilerin sikildig1 zaman, konuyu kavrayamadigi zaman, dgrencinin

hazirbulunusluk diizeyini artirmak i¢in oyunlara yer verilebilir.
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4. Matematik dersinde Ogretmenler oyunlari dersin giris bdliimiinde
ogrencinin dikkatini ¢ekmek, Ogrenciyi giidiillemek, 6grencilerin hazirbulunusluk
diizeyini artirmak i¢in gelisme bdliimiinde, 6grencilerin 6grendigi konular1
pekistirmesi ve Ogrenci katilimini saglamak i¢in, dersin sonu¢ boliimiinde ise

ogrencilerden doniit almak i¢in kullanilabilir.

5. Okullarimizda matematige 6zgii 6grencilerin farkli oyunlar oynayabilecegi

oyun alanlar1 yapilabilir; aletler, arag ve geregler kullanilabilir.

6. Ilkokulda 6grencilerin dikkat siirelerinin kisa olmasindan dolay1 égrenciler
cabuk sikilabilmektedir. Miifredat programi hafifletilerek 6gretmenlerin oyunlara yer

vermesi i¢in daha esnek hale getirilebilir.

7. Ilkokulda matematik derslerinde &gretmenler yaraticiliklarmi kullanarak

biitiin kazanimlar1 oyunlastirabilirler.

8. Bu caligmada cinsiyetin Ogrenci Ogrenmeleri iizerinde etkisi olmadigi
sonucuna ulasilmistir. Ogretmenler ve veliler matematik dersinde kiz veya erkek
Ogrencileri sayisal-mantiksal zekasini gelistirici ortamlara yonlendirebilir. Bu zeka

alanina yonelik ¢aligmalar yaptirabilirler.
5.2.2. Yapilacak Uygulamalara Yoénelik Oneriler

1. Bu arastirma ilkokul 1. Smif matematik dersinde oyunla Ogretim
yonteminin akademik basarisina olan etkisi arastirilmistir. Bu g¢aligmaya benzer
deneysel caligmalar ilkokul 2., 3., 4. smniflarinda her bir smif diizeyinde veya ilkokul

biitiin smif diizeylerinde birden yapilabilir.

2. Bu galisma yapilirken matematik dersinde arastirmaci tarafindan 10 tane
kazanim belirlenmis, bu kazanimlar iizerinden oyunlarla 6gretiminin matematik
dersinde akademik basarisina etkisi arastirilmistir. Bu ¢aligmaya benzer galismalar

genisletilerek ve ¢esitlendirilerek yapilabilir.

3. Bu calismada Ilkokul 1. Simf matematik dersinde oyunla 6gretim ydntemi
ile Ogretim yapildigimda cinsiyetin Ogrencilerin akademik basarisina etkisi

arastirilmistir. Bu ¢calisma ilkokulun diger sinif diizeylerinde de yapilabilir.

98



4. Bu ¢alismada ilkokul 1. Sinif matematik dersinde anne ve babalarin egitim
durumlarinin 6grencilerin akademik basarisina etkisi arastirilmistir. Bu ¢alismaya

benzer ¢aligma orgiin egitimin biitiin siif diizeylerinde yapilabilir.

5. Bu calismada ilkokul 1. Sinif matematik dersinde oyunla gretim yontemi
uygulandiginda okul dncesi egitimin akademik basarisini etkilemedigi yoniinde bir
sonucuna ulagilmistir. Okul dncesi egitimde matematik dersinde oyunlarin akademik

basarisina etkisi arastirilabilir.

6. Bu calismada cocuklarin dogum sirasmin matematik dersinde akademik
basarty1 etkilemedigi yoniindedir. Matematik ve diger derslerde dogum sirasinin

akademik basariy1 etkileyip, etkilemedigi daha genis ve ayrintili olarak arastirilabilir.

7. Bu caligma ilkokul 1. Sinif matematik dersinde oyunla dgretim yonteminin
akademik basarisina etkisi aragtirilmigtir. Bu calismaya benzer arastirmalar diger

derslerde de yapilabilir.

8. Bu arastirmanin drneklemini 38 dgrenci olusturmaktadir. Bundan sonraki

benzer ¢aligmalar daha biiylik 6rneklem iizerinde yapilabilir.

9. Bu c¢aligmada grubunda tek kardes olan bir tane 6grenci bulunmaktadir.
Bundan sonra yapilacak ¢aligmalarda tek kardeslerin matematik dersinde akademik

basarilar1 arastirilabilir.
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SORULAR EK:1

1.Asagidaki verilen ifadelerden dogru olana (D),
yvanlis olana (Y) ifadelerini vyaziniz.

() Toplama islemi artma, codaltma, eklemedir.

() Toplama isleminde bir sayiyi sifir ile
topladigimizda sonuc¢ artar.

()Cikarma islemi eksiltme, ayirma, azaltmadir.

()Bir dogal sayidan ayni dogal sayiyi c¢ikarirsak
sonuc¢ (5) olur.

() Bes tane araba, iki arabadan coktur.

2.Asagidaki ifadeleri modelleriyle eslestiriniz.

T 1)

En az olan

0+7=
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3.Asagidaki ritmik saymada “?” yerine hangi
sayl yazilmalidir?

OOOD

4.E1if 10’'dan baslayip ileriye dogru cicekleri
onar ritmik sayiyor. 6. c¢icede geldiginde hangi
sayiyl sOylemelidir?

QIOIOIDIOIODIO,

5.Yukaridaki sayilardan kac¢ tanesi kirktan
buyuktir?

A) 5 B) 4 C) 3
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6. Hasan geriye dogru birer ritmik sayarken hata
yapiyor. Hasanin hatasini bularak dogru sayiyi
isaretleyiniz?

7.Asagidaki verilen toplama isleminde hangisinin

sonucu yanlistir?
SO0 (3
DX ,

rrrrr il

n) +

") pegpePopes 4
%3&%% —> |+ 4

39323 3% 3 0

VAV AVAY, (6
§ﬂ;-§ﬂ9’§%;[::::i>> + 3

IVAvAvACAVAVA AV AT, —



8. Ali'nin 8 tane misketi vardir. Amcasi Ali'ye
6 misket daha hediye ederse Ali'nin kac
misketinin oldugunu dodgru gdsteren islem
hangisidir?

)| 7+8=15 B)| 8+6=14 c) | 8+9=17

9. Can 8 yasindadir. Ablasi Can’dan 7 yas
buyuktir. Can’in ablasi kac yasindadir?

10. Modelle gdsterilen toplama isleminin
matematik cimlesi asagidakilerden hangisidir?

b .

oW oW W) W W W W W W W W} W W L.

A) 5+6=11 B) 5+5=10 C) 4+5=9
- AR S - ~
5 + 0 = 5

Asagida verilen islemlerden yanlis olan
hangisidir?

A) 140=1 B) 5+0=5 C) 0+5=9
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12. Asagida verilen nesnelerden saylsl en cok
olan hangisidir?

€l € €r€r

V€l

(}%ﬁﬁw?iﬁwﬁﬁ %ﬁﬂ\\
%ﬁi%%i&aifiiﬁ
%ﬁi%%i&aifiiﬁ

£ em

e
S
S

S
S
S

u

(\NN/\ 4

13.

\\ii’ﬁilﬁi’ 4/

A) 18

14. Asagida onar ritmik sayma verilmistir.

Yanda verilen hediye

kutusunun sayisi dogru

verilmistir?

17

Bos

birakilan yerlere gelmesi gereken uygun sayilar

hangisidir?

Doo0osOe0

A) 20 - 60

B) 60 -

80
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15. Ahmet'e babasi iki tane portakal vermistir.
Ahmet portakallari yedikten sonra hic¢c portakal
kalmadigini fark ediyor. Matematik cumlesi
asagidakilerden hangisidir?

A) B) C)

12-12=0 8-8=0 2-2=0

16. Asagidaki lalelerin 16 tane olmasi ic¢cin kacg
tane daha lale eklemeliyiz?
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OLCUTLER
1.COK ZAYTF (1-44 PUAN)
2. ZAYIF (44-54 PUAN)
3. ORTA (54-69 PUAN )

4. 11

EK:2

(70-84 PUAN)
5.COK 1Yl (85-100 PUAN)

OLCUTLER

COK
ivi

Iyl

ORTA

ZAYIF

COK
ZAYIF

Birer ritmik sayarken sayinin birer arttigini ifade
etme, sOyleme

Yiizliik tabloda birer sayma yapma

100 iginde belirtilen sayidan 100'e kadar birer
ritmik sayma

Onarli ritmik sayarken onluk bloklara ayirma

100 igerisinde onar ritmik sayarken saymin onar
arttigini ifade etme, sdyleme

100 iginde ileriye dogru onar ritmik saymanin
verildigi oriintiideki bosluklari tamamlama

Miktarlar1 20'den az nesnelerden olugan iki
gruptaki nesneleri bire bir esleme

20’ye kadar olan bir sayiya karsilik gelen ¢coklugu
belirleme

Bir ¢okluktan belirtilen say1 kadarini ayirma

Nesne gruplarini karsilastirirken biiyiik, kiigtik ve
esit ifadelerini kullanma

Nesne gruplarini azliklara ¢okluklarma goére
karsilagtirma

Toplamanin igleminin artma, ¢ogaltma, ekleme
anlamlarini fark edebilme

Toplama isleminde sifirin etkisini sdyleme

Toplama islemi gerektiren basit problemleri
yapma

Toplama islemi gerektiren basit problemleri kurma

20 igerisinde geriye dogru birer ritmik sayarken
saymin birer azaldigini ifade etme, sdyleme

20 i¢inde belirtilen sayidan geriye dogru birer
ritmik sayma

20 i¢inde geriye dogru birer ritmik saymanin
verildigi oriintiideki bosluklari tamamlama

Cikarma isleminin ayirma, azaltma ve eksiltme
anlamlarin1 fark etme

Ayni iki dogal sayinin birbirinden ¢ikarildiginda
"0" sifir elde edildigini bulma
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KiSISEL BILGILER FORMU

Asagidaki sorular i¢cinde yetistiginiz aileyi goz Oniine alarak yanitlaymiz.

1. Adiniz ve soyadiniz:

2. Cinsiyetiniz: ( )Kiz ( )Erkek

3. Okul 6ncesi egitim aldiniz m? ( )Evet ( )Haywr
4. Ailede kag¢inci ¢ocuksunuz?

( ) En Biiyiik ( )Orta ( )En Kiigiik

Ogrencimizin kardes sayis1 (siz ve evlenenler dahil, anne ve babaniz harig ).

5. A. Babanizin 6grenim durumu:
( ) L.Higbir okul mezunu degil

() 2.1lkokul mezunu

( ) 3.Ortaokul

( ) 4.Lise mezunu

() 5.Yiiksekokul mezunu

( ) 6.Lisans(Universite) mezunu

() 7.1leri egitim gdrmiis (master, doktora)

B. Annenizin 6grenim durumu:

( ) L.Higbir okul mezunu degil

() 2.1lkokul mezunu

() 3.0Ortaokul mezunu

( ) 4.Lise mezunu

() 5.Yiiksekokul mezunu

() 6.Lisans(Universite) mezunu

() 7.1leri egitim gdrmiis (master, doktora) mezunu

6. Oturdugunuz ev: () Kira ( ) Kendimize ait ( ) Lojman

EK:4
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ILKOKUL 1.SINIF MATEMATIK DERSINDE OYUNLA OGRETIM
YONTEMINE GORE HAZIRLANMIS DERS PLANI ORNEKLERI VE
MATERYALLER

1. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Ritmik saymalar

Kazanim: 100 igerisinde birer ritmik sayar.
Kullanilan Materyaller: Sayarmatik.

Dikkati Cekme: Ali babasma telefonda cicek toplamaya gittiklerini sdyler. Babasi
Ali'ye kac cicek topladigimi sorar fakat Ali babasmna sayi saymayi bilmedigini
sOyleyemez. "Ali'nin babasina cevabi ne olmustur?" diyerek 6grenciler konusturulur.

Motivasyon: Ogrencilere “Bu giin size ileriye dogru ritmik saymay1 dgretecegim, bu
dersimizden sonra c¢evremizdeki varliklar1 sayacagiz ve sayilarini1 sdyleyecegiz.”
denir.

Dersin Islenisi:

>Ogrencilere 10 tane elma toplama hareketi yaptirilir.

>Ogrencilere 20 tane ileriye yiiriime hareketi yaptirilir.

> Ogrencilere 30 tane drdek yiiriiyiisii hareketi yaptirilir.

Etkinlik: Ogrencilere el ¢irparak toplu halde birer sayisma yaptirilir.

>Ogrencilere birer sayarken sayilarin birer arttigini birer saymanin 1 ile
toplanmasidir seklinde kavratilmaya calisilir, kavrayamayan 6grencilere dgretmen
tarafindan aciklama yapilir.

Etkinlik: Ogrencilere sayarmatik verilir, butonlara basarak birer saymalar1 istenir.
Degerlendirme:
Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile

degerlendirilir.
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2. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Ritmik saymalar

Kazanim: 100 igerisinde birer ritmik sayar.

Kullanilan Materyaller: Calisma yapragi, plastik top.

Dikkati Cekme: Ogrencilere daha 6nce top oynayip oynamadiklar1 sorulur.

Motivasyon: Ogrencilere “Ileriye dogru ritmik saymanmn kendilerine varhiklarin
arasindaki sayilarmni belirlemede ve toplama islemini Ogrenirken size kolaylik
saglayacaktir” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrencilerden iki kisiye bir top verilir. Ogrencilerden karsilikli sabit
pozisyon almalar1 istenir. Karsilikli pas yapmalari, pas yaparken saymalar1 istenir(
Pas Ver Oyunu oynatilir). Dogru sayan Ogrenciler alkislatilarak davraniglari
pekistirilir.

> Ogrencilere calisma kagidin da 100'lik tablo dagitilir, tablo iizerinde birer

saymalar1 istenir.

Etkinlik: Aslanlar- Kaplanlar yarisiyor. Sinif ikiye ayrilir. Bir grubu aslanlar diger
gruba kaplanlar adi verilir. Bir grubun ileriye dogru 1'den baslayarak 100'e kadar
birer sayisma yapmasi sdylenir. Diger grubun takip etmesi soylenir. Gruplar arasinda
bireysel sayigmalarda yaptirilabilir. Dogru ve iyi yapan grup aferin, alkisla vs.
odiillendirilir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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3. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Ritmik saymalar

Kazanim: 100 igerisinde birer ritmik sayar.

Kullanilan Materyaller: Oyun hamuru, kagit, kalem.
Dikkati Cekme: Ogrencilere en hizli kosan hayvan sorulur.

Motivasyon: Ogrencilere “Ileriye dogru ritmik saymanmn kendilerine varhiklarin
arasindaki sayilarmni belirlemede ve toplama islemini Ogrenirken size kolaylik
saglayacaktir” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrencilere ¢ember olmalar1 istenir. Bastaki ogrenciden baslayarak
100'den kiiciik bir say1y1 yanindaki arkadasmin kulagma sdylemesi istenir. Ornegin
bu say1 20 ise o da yanindakine 21(yirmi bir) der artan sayida 100' e kadar devam
eder. Kaldig1 yerden arkadasi 100 'den kiiciik bir say1 sOyler oyun bitene kadar
devam eder (Kulaktan kulaga oyunu uyarlanmistur.).

Etkinlik: Ogrencilere Bil Bakalim Oyunu oynayacaklar1 sdylenir. Bil bakalim oyunu
smiftan bir ebe secilir. Eline bos kart alir, {izerine bir say1 yazar. Arkadaglarindan
birine soz hakki verir. S6z hakki alan arkadasi bir say1 soyler ebenin asagiya in-
yukariya ¢ik yOnlendirmesiyle sayiyr s6z hakki verdigi arkadasmin bulmasma
yardimci olur.

>Ogrencilerden 3 kisilik grup olmalar1 istenir ve oyun hamurlarini ¢ikarmalari
istenir. Oyun hamurundan istedikleri kadar bilye yapmalar1 istenir. Bilyeleri kutuya
koyarak saymalar1 istenir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, g¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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4. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Ritmik saymalar

Kazanim: 100 igerisinde onar ritmik sayar.

Kullanilan Materyaller: Fasulyeler, kibrit ¢opti, cubuklar.

Dikkati Cekme: Ogrencilere on tane kalem verilir. “Bu kalemleri sayamadim, bana
yardim eder misiniz?” diyerek 6grencilerden saymalar istenir.

Motivasyon: Ogrencilere “Ileriye dogru onar ritmik sayma yaparak varliklar ve
nesneleri kolayca sayabileceksiniz, toplama ve ¢ikarma islemini O0grenirken size
kolaylik saglayacaktir.” denir.

Dersin Islenisi:
>Ogrencilere 10 tane {iziim yeme hareketi yapmalari sdylenir.
> Ogrencilere 20 tane kus gibi ugma hareketi yapmalar1 sdylenir.

>QOgrencilerden evden getirdikleri fasulye, kibrit ¢opii, gubuklar1 ¢ikarmalari istenir.
Fasulye, kibrit ¢opii ve cubuklardan onluk bloklar olusturmalari istenir.

>Ogrencilere 1 onlugun icinde kag tane birlik vardir sorusu sorulur. Dogru cevap
verenler pekistirilir yanlis cevap verenlere dogrusunu sayarak bir onlukta 10 tane
birligin oldugu kendinin bulmasina 6gretmen yardimci olur.

Etkinlik: El ¢irparak onarl sayismalar yapilir.

Etkinlik: Bum oyunu ogrencilerden 1'den baslayarak 100' e kadar birer ritmik
saymalar1 istenir. Ogrencilere 10 ve katlarmi sdylemek yerine hep birden bum
demeleri istenir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, g¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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5. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Ritmik saymalar

Kazanim: 100 igerisinde onar ritmik sayar.

Kullanilan Materyaller: Say1 kartlari, caligma kagidi, kalem, silgi.

Dikkati Cekme: Ogrencilerden iki tanesi tahtaya cikarilir. Birine iki deste kalem
verilir, diger 6grenciye 20 tane kalem verilir. “Kim hizli sayacak.” denir.

Motivasyon: : Ogrencilere “Ileriye dogru onar ritmik sayma yaparak varliklar ve
nesneleri kolayca sayabileceksiniz, toplama ve ¢ikarma islemini O0grenirken size
kolaylik saglayacaktir.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Nesi var oyunu smiftaki 6grencilere 10 kat1 olan sayr kartlar1 dagitilir.
Smiftaki 6grenciler arasindan bir ebe segilir. Ebe arkadaslarindan birine s6z hakki
verir. Ebe s6z hakki verdigi arkadasinin elindeki sayiyr bulmaya calisir. Ornegin
arkadagmin elindeki sayr 70 olsun. Ebe kaldwrdigi arkadasmna nesi var diye
sordugunda "0" var der, ebe tekrar nesi var diye sorar arkadas1 "7" var der, ebe olan
verilen ipucu sayesinde "70" olan sayiyr bulmaya calisir. Ebe degiseceginden
ogrenciler arasinda say1 kartlar1 da degistirilir

Etkinlik: Caligma yapragi verilir, iglemlerin tiimiinii dogru yapan tavsanlar1 havuca
kavusturur. En ¢ok tavsani havuca kavusturan 6grenci ilan edilir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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6. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Dogal sayilar

Kazanmim: 20'ye kadar olan bir sayiya karsilik gelen ¢oklugu belirler.

Kullanilan Materyaller: Fasulye, zar.

Dikkati Cekme: Ogrencilere “7 tane elmam var.” sdziinden ne anladiklar1 sorulur.

Motivasyon: Ogrenciler “Bu dersimizden sonra sizden istenen sayida varhigi sayip,
ayirmay1 6greneceksiniz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Es ol oyunu oynatilir. Ogrencilere birer ol, ikiser ol, iiger ol gibi sayilarla
komut verilerek oyunlar oynatilir.

Etkinlik: Ogrencilere su sorular sorulur.

1-Bir deste fasulye ayirmalari istenir.

2-Bir diizine fasulye ayirmalari istenir.

3-Bir elin parmaklar1 kadar fasulye ayirmalari istenir.
4-Iki elin parmaklar1 kadar fasulye ayirmalari istenir.

Etkinlik: Zar oyunu her 6grenciye sirayla lizerindeki sayisi 1'den 6'ya kadar olan zar
attirlir. Ogrencinin attig1 zar kag gelirse 6grenci o kadar ¢oklugu ayirir. Bu ¢aligma
bir kac¢ defa basa donerek devam eder.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, g¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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7. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Dogal sayilar

Kazanmim: 20'ye kadar olan bir sayiya karsilik gelen ¢oklugu belirler.
Kullamilan Materyaller: Fasulye, kibrit ¢opii, cubuklar, oyun hamuru.

Dikkati Cekme: Ogrencilerden biri tahtaya ¢ikarilir, 20 tane g¢ubuk verilir.
Cubuklar1 icinden 15 tanesini ayirmasi istenir.

Motivasyon: Ogrenciler “Bu dersimizden sonra sizden istenen sayida varhig1 sayip,
ayirmay1 0greneceksiniz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrencilere ""Ali Baba Saatin Kag?" oyunu oynatilir, smiftan bir tane ebe
secilir. Ogrenciler sirayla ebeye "Ali Baba Saatin Kag¢?" diye soru sorarlar. Ebe her
ogrenciye degisik bir saat sdyler. Ogrenciler ebenin sdyledigi kadar coklugu masanin
lizerine ayirir.

Etkinlik: Ogrenciler 6 kisilik grup olusturulur. Her gruba say: kartlar1 verilir.
Ogrencilerden oyun hamurundan her say1 kartmin {izerine belirtilen say1 kadar bilye
yapmalar1 istenir (Say1 kadar nesne bul oyunu uyarlanmistir).

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, g¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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8. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Dogal sayilar

Kazanim: Bir ¢okluktan belirtilen say1 kadarini ayirir.
Kullanilan Materyaller: Kagit, kalem, silgi, boya kalemi.

Dikkati Cekme: Ogrencilere " Anneniz sizden marketten yumurta almaniz1 istese,
kag tane alacaginizi soylemese, kag¢ tane yumurta alirsiniz?" diye soru sorulur.

Motivasyon: Ogrenciler “Bu dersimizden sonra size verilen ¢okluktan istenen sayida
varlig1 say1p, ayirmay1 6greneceksiniz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrenciler bahgede bir alana toplanir. Ogretmen bir baglama cizgisi
belirler. Ogretmen okul bahgesinden bir nesne adi sdyler. Ogretmen, dgrencilere 5
adim ileri, 2 adim geriye gibi talimatlar verir. Ogrenciler 6gretmenin bu verdigi
talimatlar cergevesinde nesneye ulasmaya calisir (Hazineyi Bul Oyunu
uyarlanmistir).

Etkinlik: Ogrencilerden kagit kalem ¢ikarmalari istenir. Su ¢calismalar yaptirilir.

1-Ogrencilerden 20 tane elma ¢izmeleri istenir. Elmalardan 8 tanesini boyamalar1
istenir.

2- Ogrencilerden 20 tane top cizmeleri istenir. Toplardan 12 tanesini boyamalar1
istenir

3-Ogrencilerden 20 tane cicek cizmeleri istenir. Cigeklerden 17 tanesini boyamalari
istenir

4-Ogrencilerden 20 tane muz ¢izmeleri istenir. Muzlardan 5 tanesini boyamalar:
istenir

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, g¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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9. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Dogal sayilar

Kazanmim: Nesne gruplarini azliklarina ve ¢okluklarina gore karsilastirir.
Kullanilan Materyaller: Kagit, kalem, ¢ubuklar.

Dikkati Cekme: Ogrencilere “Ucg mii biiyiik, bes mi?” diyerek dgrencilerden yardim
istenir.

Motivasyon: Ogrencilere “Bu giinkii dersimizde nesneleri esleme yaparak sayilarin
az mi, ¢cok mu oldugunu 6grenecegiz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrencilerden 20 tane ¢ubuk sayip ayirmalari istenir. Ogrencilere su
sorular sorulur.

1-Yirmi tane olan cubugu rastgele aywmalar1 istenir. Ogrencilerden azlik-
cokluklarina gore karsilagtirmalart istenir.

2-Ogrencilerden 20 tane ¢ubuktan 12 tanesini ayirmalarini istenir azlik- ¢okluklarina
karsilagtirmalari istenir.

Etkinlik: Ogrencilerden kagit kalem g¢ikarmalari istenir. Ogrencilerden 20 taneyi
gegmeyecek sekilde istedikleri kadar elma ¢izmeleri istenir. Bir 6grenci secilir kag
tane elma ¢izdigi sorulur. Ogrenciler su sorular sorulur.

1- Kimler ayn1 sayida elma ¢izdi?

2- Kimler daha az elma ¢izdi?

3- Kimler daha ¢ok elma ¢izdi?

Bu calisma birkag¢ 6grenci daha segilip sorular sorulabilir.

Degerlendirme:
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Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.

10. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Dogal Sayilar

Kazanim: Nesne gruplarini azliklarina ve ¢okluklarina gore karsilastirir.
Kullanilan Materyaller: Calisma kagid.

Dikkati Cekme: Ogrencilere " 5 TL ve 10 TL gosterilir hangisi ile daha az kalem
alabiliriz, hangisi ile daha ¢ok kalem alabiliriz?”” sorusu sorulur.

Motivasyon: : Ogrencilere “Bu giinkii dersimizde esleme yaparak sayilarin az mi,
cok mu oldugunu 6grenecegiz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrencilerden erkeklerin ve kizlarin ayrilmasi istenir. Ogrencilere su
sorular sorulur.

1- Kizlar m1 daha az erkekler mi?
2- Kizlar m1 daha ¢ok erkekler mi?

Etkinlik: Ogrencilere ¢alisma kagidinda sorular dagitilir. Her sorunun degerinin "1
TL" oldugu soylenir. Kim en ¢ok "1 TL" kazanirsa Ogretmen tarafinda ortaya
konulan hediyenin sahibi olacaktrr (Kim milyoner olmak ister? oyunu
uyarlanmastur.).

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, g¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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11. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Toplama iglemi

Kazanim: Toplamanin bir araya getirme, ekleme ve ¢ogaltma anlamlarini fark eder.
Kullanilan Materyaller: Kagit, kalem, zar.

Dikkati Cekme: Ogrencilere su sorular sorulur.

1. Okulumuzdaki 6grencilerin toplandig1 yer neresidir?

2. Smifimiza yeni bir 68renci gelirse siifimizda nasil bir degisim yasanir?

3. Cantaniza bir kitap daha koyarsak ¢antanizdaki kitaplarin sayist degisir mi?

Motivasyon: Ogrencilere “Bu dersimizde toplama igleminin artma, ¢ogaltma bir
araya getirme, ekleme anlamlarin1 6greneceksiniz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogretmen dgrencilerin sirayla 3 defa zar atmalarm saglar. Ogretmen her
ogrencinin attig1 zarlarin toplamlarmi calisma kagidma yaptirir. Ogretmen
ogrencilerin gorebilecegi yere toplamlar1 kaydeder. Ogretmen ogrencilerin atns
olduklar1 zarlarin toplami en biiyiik olan 6grenciyi ya da 6grencileri alkiglattirir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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12. DERS

Dersin Adi: Matematik

Simif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Toplama iglemi

Kazanim: Toplama isleminde sifirin etkisini nedenleriyle agiklar.
Kullamilan Materyaller: Puan kartlari, mini sorular,

Dikkati Cekme: Ogrencilere "Bu hafta Fenerbahce-0, Galatasaray-0 berabere kald1."
climlesinin anlam1 sorulur.

Motivasyon: Ogrencilere “Bu dersimizde sifirin etkisiz eleman oldugunu
Ogrenecegiz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrencilere gruplara ayrilir. Gruplara sifir ile toplama islemi dagitilr.
Dogru yapan gruplar 10 puan toplar, yanlis yapan grup sifir puan toplar. Dersin

sonunda en ¢ok puan toplayan grup ilan edilir ve alkislatilir (Puan Toplama Oyunu
toplama islemine uyarlanmistir.).

Etkinlik: Ogrencilere dersin sonunda su oyun oynatilir. Ogrenciler ikiser gruplara
ayrilir. Birbirinin gdlgesine basip yakalamalari istenir. Oyunun sonunda kag¢ tane
golge yakaladiklar1 sorularak sifirin toplama igslemindeki etkisine vurgu yapilir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, g¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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13. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Toplama iglemi

Kazanim: Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer ve kurar.
Kullanilan Materyaller: Kalem, mini sorular.

Dikkati Cekme: Ogrencilere "Markete gittiginiz paranm iizerini (artanini) saymadan
alan var m1?" diye soru yoneltilir.

Motivasyon: Ogrencilere “Bu  dersimizde problem kurmayr ve ¢dzmeyi
Ogreneceksiniz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrencilere toplama islemi ile ilgili problemler dagitilir. Ogretmen
ogrencilerden 1. soruyu ¢ozmelerini ister. Dogru yapan 6grenciler yildiz toplar,
yanlis yapan Ogrenciler yildiz alamazlar. Birinci sorunun ¢oziimii bittikten sonra
ikinci soruya geger, sirayla sorularin hepsi ¢ozdiiriiliir. Dersin sonunda en ¢ok yildiz
toplayan oOgrenci ilan edilir ve alkislatilir (Puan Toplama Oyunu yildiz toplama
oyununa uyarlanmustir.).

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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14. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Toplama islemi

Kazanmim: Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢dzer ve kurar.
Kullamlan Materyaller: Calisma kagidi, kalem, silgi vs.

Dikkati Cekme: Ogrencilere “Bir magazadan 1 pantolon, 1 gdmlek almis olsaniz;
ikisinin kag “TL” ettigini nasil hesaplarsiniz.” sorusu sorulur.

Motivasyon: Ogrencilere “Bu dersimizde problem kurmayr ve ¢dzmeyi
Ogreneceksiniz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrenciler 6 gruba ayrilir. Ogretmen her grubun toplama islemi ile bir
problem kurmasini ister. Swrayla gruplar sorularmi diger gruplara sorar. Problemi
cozen gruplar yildiz kazanir. Problemi ¢dzemeyen ise yildiz kazanamaz 6gretmen
dersin sonunda en ¢ok yildiz kazanan grubu ddiillendirir (Takim Turnuva oyunundan
yararlanilmistir.).

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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15. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Toplama iglemi

Kazanmim: Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢dzer ve kurar.
Kullanilan Materyaller: Calisma kagidi, kalem silgi.

Dikkati Cekme: Ogrencilere “ Benim 5 TL param vardi, 6 TL babam, 7 TL annem
verirse ka¢ TL param olur.” sorusu sorulur.

Motivasyon: Ogrencilere “Bu dersimizde problem kurmayr ve ¢dzmeyi
Ogreneceksiniz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrenciler 6 gruba ayrilir. Ogretmen her grubun toplama islemi ile bir
problem kurmasini ister. Swrayla gruplar sorularmi diger gruplara sorar. Problemi
¢ozen gruplar 10 puan kazanir. Problemi ¢ézemeyen ise puan alamaz Ogretmen
dersin sonunda en ¢ok puan kazanan grubu ddiillendirir (Takim Turnuva oyunundan
yararlanilmistir).

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.

16. DERS

Dersin Adi: Matematik
Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati
Konu: Ritmik saymalar

Kazanim: 20 i¢erisinde geriye dogru birer ritmik sayar.
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Kullanilan Materyaller: Fasulye, cubuk, tebesir.

Dikkati Cekme: Ogrencilerden birkag tanesi tahtaya g¢ikarilir, geriye gitmeleri
istenir.

Motivasyon: Ogrencilere “Geriye dogru birer ritmik sayma yaparak varliklarin ve
nesnelerin birer birer azaldigmni 6greneceksiniz ve ¢ikarma iglemini 6grenirken size
kolaylik saglayacaktir.” denir.

Dersin Islenisi:

> Ogrenciler bahgeye cikarilir. Tebesirle uzunca bir ¢izgi cizilir. Cizgi boyunca 20
adim ileriye dogru birer sayarak ylirlimeleri sdylenir. Daha sonra 20 adim geriye
dogru birer sayarak yiirlimeleri istenir. Bu ¢alisma Ordek yiiriiyiisii yaparak
cesitlendirilir. Ogrencilerden sahaya yayilmalar: istenir, 20 adim ileriye gitmeleri
istenir, 20 adim geriye gelmeleri istenir.

>Ogrencilerden ileriye dogru saymanimn ve geriye dogru saymanin arasindaki farki
aciklamalar1 istenir.

Etkinlik: Ogrencilere el ¢irparak 20'den geriye dogru birer sayisma yaptirilir.

Etkinlik: Ogrencilere cember olmalari istenir. Bastaki 6grenciden baslayarak 20'den
asag1 bir sayty1 yanindaki arkadasinm kulagma sdylemesi istenir. Ornegin bu sayi
dokuz ise o da yanindakine sekiz der azalan sayida 1' e kadar devam eder. Kaldig1
yerden arkadasi 20 'den asag1 bir say1 sdyler oyun bitene kadar devam eder (Kulaktan
kulaga oyunu uyarlanmistir.).

> Ogrencilerden fasulyelerini ve ¢ubuklarini ¢ikarmalari istenir. Ogrencilerden 20
tane saymalar1 istenir. Fasulye ve ¢ubuklar1 bir tanesinin kutusuna konmasi istenir,
bir tane daha koyalim diyerek her seferinde birer azaltarak 1 tane kalana kadar islem
devam eder.

1. Fasulyeleri ve gubuklari1 kagar tane alarak kutusuna koyduk.

2. Geriye dogru kacar saymis olduk? Agiklamalar dinlenerek etkinlik sonuca
baglanir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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17. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Ritmik saymalar

Kazanim: 20 i¢erisinde geriye dogru birer ritmik sayar.
Kullanilan Materyaller: Balon.

Dikkati Cekme: Ogrencilere 2 tane elmammiz olsa, 1 tanesini yediginizde elmaniz
kac tane azalmstr.

Motivasyon: : Ogrencilere “Geriye dogru birer ritmik sayma yaparak varlhiklarin ve
nesnelerin birer birer azaldigmi 6greneceksiniz ve ¢ikarma iglemini 6grenirken size
kolaylik saglayacaktir.” denir.

Dersin Islenisi:

>Ogrencilere 10 tane baligimiz var. Bir tanesini pisirir yersek kag tane kaldi. Daha
sonra bir tane pisirir yersek kag tane kaldi. Bir tane daha pisirirsek kag tane kaldi. Bu
calisma bir(1) tane kalana kadar devam eder.

> Ogrencilere 20 tane elmamiz var. Bir tane yersek kac tane kaldi Bir tane
arkadasimiza verirsek kag tane kaldi. Bir tane 6gretmenimize verirsek kag tane kaldi.
Bes tane ¢ope atarsak kag tane kaldi. Bu ¢alisma bir (1) kalana kadar devam eder.

Etkinlik: Ogrencilerden iki tanesi tahtaya c¢ikarilir. Tahtaya ¢ikan dgrencilere birer
tane sisirilmis balon verilir bu balonu 20 (yirmi) saniye de patlatmalar1 soylenir.
Diger 0grencilerin ellerini masaya vurarak 20' den geriye dogru birer ritmik sayarak
yarigan arkadaslarina zaman konusunda yardimci olmalar1 soylenir. (Yarisma
programlarindan uyarlanmustir.).

Etkinlik: Sirt sirta ver oyunu &grencilerin sirt sirta vermesi istenir geriye dogru
birlikte birer saymalari istenir. Bir daha sonra tek tek yapmalar1 istenir. Biri sayarken
digerinin kesip kaldig1 yerden devam etmesi istenir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlari(cok iyi, iyi, orta, zayif, cok zayif)ile degerlendirilir.
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18. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Ritmik saymalar

Kazanim: 20 i¢erisinde geriye dogru birer ritmik sayar.
Kullanilan Materyaller: Bilgisayar, kagit, kalem.

Dikkati Cekme: Ogrencilere “Bir adim geriye gittim.” ciimlesinden ne anladiklar1
sorulur.

Motivasyon: : Ogrencilere “Geriye dogru birer ritmik sayma yaparak varlhiklarin ve
nesnelerin birer birer azaldigini 6greneceksiniz ve ¢ikarma iglemini 6grenirken size
kolaylik saglayacaktir.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik-4:Tombala oyunu(minik kurbaga). Kurbaganin karsi tarafa ge¢mesine
yardim et. Hangi sayidan basladiysa kendinden dnce olan sayili yapraga atlayabilir.
Dogru sayili yapraga atlayamazsa suya batar. http:/www.aktifsinif.net/p/32.html
sayfadan almmustir. Bu oyun biitiin 6grencilere oynatilir.

Etkinlik: Ogrencilere Bil Bakalim Oyunu oynayacaklar1 sdylenir. Bil bakalim oyunu
smiftan bir ebe secilir. Eline bos kart alir, {izerine bir say1 yazar. Arkadaglarindan
birine soz hakki verir. S6z hakki alan arkadasi bir say1 soyler ebenin asagiya in-
yukariya ¢ik yOnlendirmesiyle sayiyr s6z hakki verdigi arkadasmin bulmasma
yardimci olur.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, ¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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19. DERS

Dersin Adi: Matematik

Sinif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati

Konu: Cikarma islemi

Kazanim: Cikarmanin ayirma, azaltma ve eksiltme anlamlarini fark eder.

Kullanilan Materyaller: Tahta kalemi, zar, kutu, 6grenci adlarmm oldugu mini
kagatlar.

Dikkati Cekme: Siniftaki 6grencilerden bir tanesinin disariya ¢ikmasi istenir. Smifta
bir degisim yasanip yasanmadig1 sorulur ve alinan cevaplardan sonra derse gegilir.

Motivasyon: Ogrencilere “ Bu dersimizde ¢ikarma isleminin azaltma, ayirma,
eksiltme anlamlarini 6greneceksiniz.” denir.

Etkinlik: Sakh Sayiyr Bul: Simniftan bir ebe segilir. Oyun i¢in smiftan gruplar
olusturulur. Ebe 6gretmen tarafindan belirlenen say1 araliklarindan bir say1 yazar.
Ebe sirayla grup iiyelerine soz hakki verir. Bu sayiyr bulmalarini ister. Her soz
verildiginde sOylenen sayidan biiyiikse artir, cogalt; kiigiikse eksilt, azalt kelimeler
kullanarak sayty1 buldurmaya g¢alisir. Bulan gruba 10 puan verir. En fazla puan
toplayan grubu kazanan grup ilan eder.

Etkinlik: Ogrenciler 3 gruba ayrilir. Her grubun ogrencileri 1°den 6’ya kadar
numaralandirilir. Ogrenciler sirayla zar atar. Atilan zarda ka¢ numara geldi ise o
numaray1 temsil eden 6grenci ¢ikar. Sona kalan 6grenci oyunu kazanir.

Etkinlik: Ogrencilere tip oyunu oynatilir. Ebe " Aslan geliyor, kaplan geliyor, tip"
diyerek oyunu baslatir. Giilen ve ses ¢ikaran oyuncu, oyundan ¢ikar. Sona kalan
oyuncu oyunu kazanir. Oyun ic¢inde her seferinde ka¢ oyuncunun eksildi, azaldi,
ayrildi gibi terimler kullanilir.

Etkinlik: Smiftaki 6grencilerin bir kdgida ad ve soyadlarmi yazip bir kutuya konur.
Kutudan 6grencilerin kagit cekmesi ismi ¢ikan 6grencinin oyundan ¢ikmasi saglanir.

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlar1 (¢ok 1iyi, iyi, orta, zayif, g¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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20. DERS

Dersin Adi: Matematik
Simif: 1

Mevcut: 18

Siire: 1 ders saati
Konu: Cikarma islemi

Kazanim: Bir dogal sayidan ayni dogal say1 ¢ikarildiginda "sifir" elde edildigini
gosterir.

Kullanilan Materyaller: Calisma kagidi, kalem, silgi

Dikkati Cekme: Ogrencilerden birinin smiftaki arkadaslarimi saymasi istenir.
Swmuftaki biitiin 6grencilerin disar1 ¢ikmasi istenir, 6grencilere smifta kag kisi kald1?
sorusu sorulur.

Motivasyon: Ogrencilere “Bu dersimizde bir dogal sayidan, ayn1 say1 ¢ikarildiginda
sifirin elde edildigini 6greneceksiniz.” denir.

Dersin Islenisi:

Etkinlik: Ogrencilere gemileri limana sokmalar1 i¢in islemleri sirayla dogru
yapmalar1 gerektigi soylenir. Islemleri yaparak gemileri yerlestirmeleri istenir
(Gemiyi (Kayig1) Limana Sok oyunu oynatilir.).

Degerlendirme:

Dereceleme tipi gozlem formlari(¢cok 1iyi, 1iyi, orta, zayif, c¢ok zayif) ile
degerlendirilir.
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OZGECMIS

[sa BOZ, Kahramanmaras ilinde dogdu. Ilkokul ve ortaokulu
Kahramanmaras Merkez Yatil [lkdgretim Bolge Okulu’nda tamamladi Liseyi
Kahramanmarags Hoca Ahmet Yesevi Lisesi’nde bitirdi. 2005 yilinda Gazi
Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi smif 6gretmenligi bdliimiinde okumaya
basladi. Ayn1 programdan 2009 yilinda mezun oldu. 2010 yilinda Kahramanmaras li
Karamanl Sarilar I1kdgretim okuluna atanarak sinif dgretmenliginde goreve basladi.
2011 yilinda 6zel bir nedenden dolayr Kahramanmaras ili Kurucaova ilkokulunda
calismaya basladi. Bu okulda ¢aligtig1 zaman igerisinde 2012 yilinda Gaziantep Zirve
Universitesi smif dgretmenligi ABD tezli yiiksek lisansa basladi 2013 yilinda
Kahramanmaras ili Tiirkoglu Ilgesi Beyoglu Yenimahalle Ilkokulunda calismaya
basladi. Halen bu okulda ¢alismaya devam etmektedir.
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