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Farkli Oyun Tiirlerine Dayali Matematik Ogretiminin
1. Smif Ogrencilerinin Erisi ve Kalicilik Diizeylerine
Etkisi

Tezin Ad1

Ozet
Bu arastirmada farkli oyun tiirlerine dayali matematik Ogretiminin 1. sif

ogrencilerinin erisi ve kalicilik diizeylerine etkisi incelenmistir. Arastirmada hem
nicel, hem de nitel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 ac¢iklayict arastirma
(explanatory research) kullanilmistir. Once nicel arastirma yonteminin 6n test son
test kontrol gruplu deneysel deseni ise kosulmus; sonra nitel arastirmanin durum
caligmast yonteminin yar1 yapilandirilmis odak grup goriismesi, gozlem ve
sormacalar ile veriler toplanmigtir. Nicel veri toplama araglarindan elde edilen
verilerin analizinde t testleri ve kovaryans analizi SPSS 22 programi kullanilarak
yapilmustir. Aragtirmanin nitel boyutunda ise sormaca, goriisme ve gézlem teknikleri
kullanilmistir. Bu verilerin analizinde betimsel analiz tekniginden yararlanilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Istanbul ili, Gaziosmanpasa Ilgesinde bulunan bir
ilkdgretim okulunun 2014-2015 egitim-6gretim yilinda 1. sinifta okumakta olan 54
ogrenci olusturmaktadir. Arastirmacinin sinifindaki 27 (15 erkek, 12 kiz) 6grenci
deney grubu olarak baska bir siniftaki 27 (14 erkek, 13 kiz) 6grenci de kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Uygulama oOncesi her iki gruba arastirmaci tarafindan
hazirlanan 35 sorudan olusan coktan se¢meli ve agik uc¢lu sorularin oldugu 50
puanlik basar1 testi, 6n test olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol gruplar: arasinda

anlamli bir farkin olmadig1 gézlenmistir. Testin giivenirligi 0,88 olarak hesaplanmus,
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kapsam gecerliligi ise 4 matematik egitimi uzmani, 2 egitim uzmani, 3 6gretmenden
goriis alinarak, uzmanlarin degerlendirmeleri arasindaki uyusum degeri 0,93 olarak
bulunmustur. Arastirmada oyunla Ogretim yoOnteminin uygulanmasi kapsaminda
deney grubunda 2. donemin ilk haftasindan itibaren matematik dersinde 8 hafta
boyunca haftada 1 veya 2 kez manipiilatif oyunlar, kart oyunlari, bah¢e oyunlar1 ve
yaris (skor) oyunlar1 gibi farkli oyun tiirlerini igeren etkinliklerle 6gretim
yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler 8 hafta boyunca 8 farkli oyunla isbirlikli ve aktif §grenme
stireclerine katilmistir. Siire¢ bitiminde her iki grupta da on test son test matematik
basar1 ortalamalarina t testi uygulanmis ve 0.05 manidarlik diizeyinde anlamli bir
farkliligin oldugu goézlenmistir. Deney grubu ve kontrol grubu Ogrencilerinin
matematik dersi akademik basar1 testleri erisi ortalamalar1 ve kalicilik ortalamalari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda
ogrencilere 1. siif matematik dersi sayilar temas: kapsamindaki kazanimlari,
becerileri kazandirmada ve kaliciligin saglanmasinda oyunla 6gretim yonteminin
etkili oldugu soOylenebilir. Arastirmada elde edilen nitel veriler incelendiginde
Ogrencilerin olumlu goriis bildirdigi, en cok oynarken eglendikleri oyunlarin sirasiyla
bahge oyunlari, yaris oyunlari, manipiilatif oyunlar ve kart oyunlari oldugunu
belirtmistir. Smif gozlemleri ve video kayitlarinda hareket imkani saglayan, farkli
gruplarda eslesme imkani olan, farkli renk ve biiyiikliikteki materyallerin
manipiilasyonuna izin veren, beklenmedik sonuglari olan ve kontroliin ¢ocuklarda
oldugu oyunlarda ¢ocuklar daha fazla zaman ge¢irmek istedikleri goriilmiistiir.
Ogrenciler sinirli materyalle aym tiirden etkinliklerin oldugu oyunlarda kaginma
davranis1 gostermis ve oyunu sonlandirmistir. Yenme yenilme, gorevi tamamlama,
isbirligiyle hareket etme gibi sorumluluklarin oldugu oyunlarda c¢ocuklar
matematiksel kavrami kullanarak uzun siire oynadiklar1 ve eglendikleri sdylenebilir.
Cocuklarla matematik dersinde oynadiklari oyunlarin evde veya disarida oynadigin
oyunlardan farki konusunda verdikleri yanitlar “islem yapma”, “sayisma (ebe
secme)”, “oyuncak” temalar1 ¢ger¢evesinde toplandigi goriilmiistiir. Cocuklarin biiyiik
kism1 matematik dersinde oyun oynamayi tercih ettigini belirtirken (6 6grenci) diger
4 dgrenci ise yazarak 6grenmek istediklerini belirtmistir. Matematik dersinde egitsel
oyunla 6gretimle ilgili 6grenci goriisleri “eglence, miicadele (gaba), iletisim, rekabet

ve basar1” temalar1 altinda gruplanabilecegi sdylenebilir. Oyunun matematik dersinde



kullanilmas 6grencilerin basarisint olumlu yonde etkileyecegi, kalicilig1 saglayacagi
ve Ogrencilerin derse karsi ilgilerini olumlu yonde etkileyecegi sOylenebilir. Elde
edilen bulgular ilgili literatiir 15181nda yorumlanarak arastirmacilar ve ogretmenler

icin Onerilerde bulunulmustur.
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Effect of Teaching Mathematics Through Different
Tezin Ad1 Play Types on 1. Grade Students’ Achievements and
Retention Levels

Summary

This study aimed at determining the effect play-based learning method on the
academic achievement and retention in mathematics lessons of 1th-grade students at
primary schools. Explanatory research approaches and mixed method (quantitative
and qualitative) were used in the study. Pretest-posttest matched control group design
was used as part of the quantitative approach during the study. The experimental
process lasted 8 weeks. Pretest and posttest measuring addition and subtraction
objectives in scope of the unit “Natural Numbers” were applied in both the
experiment and control group. 3 weeks after the posttest, the same achievement tests
were applied in the groups to determine the retention of learning. Data obtained from
quantitative data collection tools were analyzed with t-test and Ancova test using
SPSS 22 program. Descriptive analysis techniques were used in the analysis of
qualitative data obtained from the student interviews, classroom observations and

open-ended inquiry questions during and after the application process.
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The study group consisted of 54 first grade students in a public primary school,
in Gaziosmanpasa, Istanbul in the 2014-2015 academic years. All first classes and
classroom teachers were randomly designated by school administration. Based on
this random selection experimental group included 27 students (12 female, 15 male)
and control group included 27 students (13 female, 14 male).

This study used mathematics achievement test including multiple-choice
questions and open-ended questions for addition and subtraction objectives as data
collection tool with 50 points and 35 items. KR-20 was 0,88 and content validity of
the test was determined by 4 mathematics education experts and 3 primary teachers.
Semi-structured interview forms were used to determine students' opinions after the

application for experiment group.

In the study, 8 different play environments were designed by the researcher for
each week according to math objectives, the students’ attentions and types of plays.
Manipulative plays, card games, out-door plays and competition (score) games were
designed for gaining, practicing and reinforcing the mathematical skills like problem
solving, modeling the pattern, finding the missing part or numbers and
communicating. The students participated in cooperative and active learning process

with 8 different play experiences.

After the application, posttest was applied in both groups. According to
quantitative data results, there were significant differences between posttest and
pretest on mathematics achievement in both groups. There was a significant
difference in the scores of math’s academic achievement tests in favor of the
experimental group in knowledge, compression and application levels. Furthermore,
there was a significant difference between the scores of retention in knowledge,

compression and application levels in favor of the experimental group.

The data obtained during and after the implementation of the study revealed
that students had positive attitude on play experiences and recognized math lessons
as fun. They really loved out-door math plays, score games, manipulative
(constructive) plays and cards games. Most of the students preferred to move and

play games rather than sit and write. They would rather play and study in different
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students and different groups. They liked using various materials with different
colors and sizes. They enjoyed playing games that they could control and that gave
unexpected results. Students expressed that the math plays was different from home
games (plays) in terms of three themes as “arithmetic operation”, “jingle” and “toys”.
Five themes emerged about teaching mathematics through different play types as
“fun”, “challenge”, “communication”, “competition” and ‘“performance”. AS a
result, playing environments including different play types and play-based learning
in first grade math lessons have positive impact on achievement and retention in
mathematics and on affective outputs about math lessons and arithmetic operations.
Data obtained in the study were evaluated via literature review and some suggestions

were put forward for researchers and implementers in the field.
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BOLUM 1
GIRIS
Bu boéliimde problem durumu, arastirmanin amaci, problem ciimlesi, alt

problemler, denenceler, sayiltilar, tanimlar ve sinirlamalar iizerinde durulmustur.

1.1. Problem Durumu

Kiiltiir bir toplumun yasam bic¢imi, insanin doganin yaptiklari disinda yapip
ettiklerinin, duygularinin ve diislincelerinin dirik bir biitiinii olarak tanimlanabilir
(Sonmez, 2007:5). Kiiltiirel degerlerin bireylere kazandirilmasina ise kiiltiirleme
denilmektedir. Egitim genel anlamiyla kiiltiirleme, yani kiiltiirel degerleri bireylere

kazandirma siireci olarak tanimlanabilir (Demirel, 2004, 7-8).

Egitim her felsefeye gore farkli tanimlanabilmektedir. Ertiirk’e (1972) gore
“bireyin davraniglarinda kendi yasantist yoluyla kasitli, istendik, davranis degisikligi
olusturma siireci” olarak ifade edilen egitim, Sonmez’e gore “fiziksel uyarimlar
sonucu beyinde istendik biyo-kimyasal degisikler olusturma siireci” olarak
aciklamistir (Ertiirk, 1998; Sonmez, 2007:5). Hedef biyo-kimyasal degisiklerin, duyu
organlarinin ise kosuldugu, planlanmis, programlanmis, denetleneme, degerlendirme
ve gelistirme gibi sistemli siireclerde gerceklesebildigi sdylenebilir. Bu siiregler

egitim dgretim siireci bagligi altinda toplanabilir.

Egitim Ogretim siireci bu degisimi gergeklestirmek i¢in agik bir sistem olarak
ele alinabilir. Agik sistem girdiler, ciktilar, doniit ve islemler basamagindan
olusmaktadir. Islemler basamagi, girdilerin hedefler dogrultusunda, uygun etkili
kimyasal, fiziksel, zihinsel ve islemsel siirecler kullanilarak bigimlendigi kisimdir.
Kisaca, egitim durumu, ortam diizenleme veya g¢evre ayarlamasi olarak da ifade

edilmektedir (S6nmez, 2007; Fidan, 1996).

Egitim durumu, “istendik davranislar1 kisiye kazandirmak i¢in diizenlenen,
uygulanan degerlendirilip gelistirilen 6gretme etkinlikleri” olarak tanimlanabilir.
Egitim durumlar1 araciligiyla, “bilmeyen 6grenci bilen, yapamayan Ogrenci yapan,
sevmeyen dgrenci seven, demokratik tutum ve davranislara sahip olmayan 6grenciyi

bu davraniglar gdsteren durumuna getirmek olanaklidir” (Sénmez, 2007:87).



Egitim durumu O6gretim ortaminin fiziksel ozellikleri, arag-gereg, egitim
teknolojisi, zaman, pekistire¢, doniit, diizeltme ve ipucu, sevgi, 6gretmen niteligi,
ogrenci Katilganligi, 6grencinin hazirbulunusluk diizeyi ve uygun Ogretme ve
O6grenme yontemlerinin etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan dirik yapida olabilir. Bu
Ogelerin etkilesiminde birgok sorunla karsilasilmaktadir. Bu sorunlardan biri de
amaclar dogrultusundaki davraniglarin egitim durumlar1 yoluyla 6grenciye nasil
kazandirilacagidir. Bu durum 6gretme yontemleri sorununu giindeme getirmektedir

(Gomleksiz, 1993:15).

Yontem kavrami icgin bir¢ok tanimlama yapilmistir. Yontem genel olarak”
hedefe ulasma igin izlenen en kisa yol” (Fidan, 1996:168) veya “bir konuyu
ogretmek icin segilen diizenli yol” olarak tanimlanabilmektedir (Demirel, 2004:72).
Ogretme teknigiyle ilgi ise teknigin, yontem kavrami iginde yer aldig: belirtilmistir
(Demirel, 2004 ve Goziitok, 2007). Ogretme teknigi, Ogretme arag-gerec ve
kaynaklarimi1 sunmada, Ogretme etkinliklerini yapilandirmada izlenen yol, bir
Ogretme yontemini uygulamaya koyma bigimi veya Ogretim etkinliklerin
yonetiminde tutulan calisma bicimi olarak da tanimlanabilmektedir (Gomleksiz,
1993:20-21). Farkli tamimlamalarin 1s1ginda kaynaklarda her hangi bir konuyu,
beceriyi, davranist kazandiracak tek ve sihirli bir yontemin olmadigindan
bahsedilmektedir (Kii¢iikahmet, 1995:37; Gomleksiz, 1993:18 ve Goziitok,
2007:205). Bu durum farkli sebeplerden kaynaklanabilir:

1. Her 6grencinin ayn1 yontemle 6grenmesi olas1 degildir.

2. Tek bir yontem, tek bagina tiim konulara uygun degildir.

3. Bir dgretim yontemi, belirlenen biitiin hedeflere ulagsmay1 saglamada yeterli
degildir.

4. Her Ogretmen biitin yontemleri c¢ok becerikli kullanamayabilir. Bazi
ogretmenler baz1 yontemlere yatkindir.

5. Bazi yontemler uzun zaman gerektirir.

6. Bazi yontemler parasal kaynak gerektirir.

7. Bazi yontemler fiziksel kosullar gerektirir.
8

Her yontem, her 6grencinin ilgisini esit diizeyde ¢ekmez. (Goziitok, 2007:205).



Ogretimin kapsami, “dgrencinin ihtiyaglarma ve hedeflerine uygun ise
O0grenenin derse katilimi, buna bagl olarak da 6grenme seviyesi yiikselir. Bu
durumda Ogretimin kapsami Ogrencilerin beklentilerine cevap verecek, onu
amaglaria ulastiracak sekilde diizenlenmelidir” (Stinbiil, 2011: 21). Farkli 6gretim
yontemlerinin tercih edilme sebeplerinden biri de bazi yontemlerin 6grencilerin
eglenme ihtiyaclarini karsilayacak nitelikte olmasi olabilir. Bu kapsamda egitsel
oyunlar yardimiyla ogrencilerin eglenerek, deneyerek, yasayarak Ogrenmeleri
saglanabilir. Ayrica oyunlar dikkati toparlamada, katilimin yiiksek olmasinda ve
pekistirmenin saglanmasinda yararli olabilir (Ugurel, 2003:27). Ogrenciler igin en
verimli 6grenme durumlari, onlarin aktif oldugu durumlardir. Ogrencide, 6grenme ve
Ogretme siirecindeki etkinliklere katildigi oOlgiide kalici izli 6grenme saglanir
(Siinbiil, 2011: 23). Aytekin’e (2001) gore oyunlar, 6grenci katilganligir konusunda
ogrencileri pasif durumdan etkin duruma getirmeleri nedeniyle dikkati diger 6grenme
tekniklerine gore daha fazla saglamaktadir. Bu kapsamda egitsel oyunlarla 6gretim
incelendiginde degisik yas gruplar1 ve farkli disiplinlerde arastirmalarin yapildigi

sOylenebilir.

Oyun kavrami her felsefeye gore farkli tanimlanabilmektedir. “Lazarus (1883)
oyunun hedefi olmayan, kendiliginden ortaya ¢ikan, mutluluk getiren serbest bir
etkinlik oldugunu soylemistir. Hall’e (1906) gore cocuk, oynadigi oyunlarda
insanli@in kiiltiirel gelisimini yansitmaktadir. Groos (1899) oyunu, c¢ocuklugun
sonunda ulasilan olgunluk i¢in 6n denemeler olarak goriir” (Songur, 2006:32). Bilen
(1999) ise oyunu, “bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasami zevkli
kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir” seklinde
tanimlamaktadir (Canbay, 2013). Bu baglamda oyunlar yasamimizin her doneminde
Oonemini korumakla beraber ozellikle fiziksel, sosyal, bilissel, psikomotor ve
psikolojik gelismenin en 6nemli oldugu cocukluk doneminde vazge¢ilmez 6grenme
ortamlart olarak goriilmektedir. Oyunlar igerisinde c¢ocuklar hayal giiglerini
kullanarak kendi yasam alanlarin1 organize ederler. Soru sormalar ve deneme
yanilmalarla 6grenilenler zihinde pekistirilerek sematize edilir. Oyunlarla ¢ocuklar

soyut diistinme yetenegini gelistirirler. Oyunlardaki kurgu ve hikayelestirmelerle



olas1 sonuglara varan ¢ocuklar, gercek yasamlarinda ulastiklar1 bu sonuglarin ¢ogunu

yansitmaktadir (Ugurel, 2003).

Okul oncesi egitimle birlikte oyunlar c¢ocugun hayatina daha sistemli,
programli olarak devam etmektedir. Aile ve sokak ortamindaki oyunlarin yerini okul
arkadaslariyla oynadiklart sinif i¢i ve bahge oyunlart almaktadir. Cocuklar farkli
sorumluluklarla ilk kez karsilastiklar1 okul hayatinda sinirli oyun saatleri ve arka
arkaya siralarla diizenlenmis dar siniflarda oyunun eglenceli, 6gretici imkanlarindan
yeterince faydalanmadigi soylenebilir. Ilkokulun ilk yillarindan itibaren oyunlar
teneffiislerde 6grencilerin kendi kurgulariyla, sinif dis1 etkinliklerle ve beden egitimi
derslerinde kendine yer bulabilmektedir. Orta Ogretimde ve ilerleyen yillarda
oyunlarin okul disi, ders dist etkinlikler seklinde veya Ogreticilik niteliginden ¢ok
eglence amaciyla kullanildig1 sdylenebilir. Her ne amagla diizenlenirse diizenlensin

oyunlarla egitim her yas grubunda uygulanabilir.

Oyunlarin farkli disiplinlere uyarlanarak istendik hedeflere ulastiracak yontem
ve teknik olarak kullanildigi sOylenebilir. Yapilarinin, kurallarinin ve oynanma
amaglarinin degismesi oyunlarin 6gretimde bir yontem olarak kullanilmasini
saglamigtir (Ugurel, 2003). Kaynaklar incelendiginde oyunlarla 6gretim hakkinda
ilkogretim ve orta 6gretimde farkli disiplinde arastirmalar yapildigr goriilmektedir.
Bu baglamda ilkogretimde egitsel oyunlarla dgretimle ilgili hayat bilgisi dersinde
(Bayazitoglu, 1996), sosyal bilgiler dersinde, (Karabacak, 1996; Pehlivan, 1997),
matematik dersinde (Altunay, 2004; Kilig, 2007; Tural, 2005;Gelen ve Ozer, 2010),
fen ve teknoloji dersinde (Ercanli, 1997; Oren ve Avci , 2004), ilk okuma ve yazma
ogretiminde (Ozeng, 2007), gorsel sanatlar dersinde (Turanli, 2012), beden egitimi
dersinde (Altun, 2013) ve miizik dersinde (Deger, 2012) arastirmalarin farkl
degiskenlerle yiiriitiildigli goriilmiistiir. Bunun yaninda ortadgretimde, Tiirkce
dersinde (Giilsoy, 2013) matematik dersinde (Ugurel, 2003; Songur, 2006; Canbay,
2013) aragtirmalar oyunlarin farkli disiplinler ve yas gruplarinda kullanimina yonelik
ornekler olabilir. Bu kapsamda egitsel oyunlarla 6gretimin tercih edilme sebeplerini

Samur (1983) su sekilde belirtmistir.

1. Oyunlar ¢ocuklarin derse olan ilgisini artirir.



2. Oyunlar 6gretmen i¢in iyi bir giidiileme aracidir.

3. Oyun i¢inde ¢ocuk kendi viicudunu ve ¢evresindeki insanlar1 ve esyalar1 tanir.

4. Cocuk oyun i¢inde aktif oldugu i¢in kendini mutlu hisseder.

5. Cocuk degisik araglarla oynarken g¢evresindeki esyalarla kendisi arasinda iligki
Kurar.

6. Cocuk oyun i¢inde degisik rollere girer, sosyal ¢evresini, roliine girdigi kisilerin
durumunu yakindan kavrar.

7. Her oyunun belli kurallar1 vardir. Oyun siiresince bunlara uyulur. Oyun oynayan
cocuklar kurallar1 kolayca kavramaya ve bu kurallalar uymaya c¢alisir.

8. Cocuk oyun oynarken insanlara nasil davranacagini 6grenir.

9. Oyun derslere canlilik katar, dersleri zevksiz ve sikict olmaktan kurtarir, gekici
hale getirir (Samur, 1983 aktaran Karabacak, 1996).

Oyunlar sahip olduklar1 bu 6zellikler ile 6grencilerin okul ve ders korkularini
yenmede, okula, derse karsi olumlu tutum gelistirmede, iist diizey beceri
gelistirmede, akademik  basariyr artirmada, Oz-diizenleme  becerilerinin
gelistirilmesinde, ders motivasyonlarin1 artirmada kullanilabilecegi sdylenebilir.
Coskun, (2006) oyunla 6gretimin 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi ve daha rahat bir
ortamda tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigi oldugunu belirtmektedir.
Ayrica oyunlarin en pasif 6grencilerin etkinliklere katilimini sagladigini, sinif iginde
neseli ve rahat bir ortam saglayarak smif i¢i c¢aligmalara degisiklik kattiginm

aciklamistir (Coskun, 2006).

Okul yasamlar1 dikkate alindiginda ¢ocuklarin matematik dersi ile yasadiklar
sorunlar, olumsuz tutumlar, kaygilar ve basarisizliklar ulusal ve uluslararasi
simavlarda dikkat cekici boyutlardadir. Bu durumun nedenleri arasinda kiiciik
yaslardan itibaren matematiksel islemleri yapabilen ¢ocuklarin okula hayatlarinda
matematik dersine karsi tepkilerinde degisiklikler gozlenmektedir. Bu konuyla ilgili
yapilmis arastirmalara gore diinyadaki bir¢ok Ogrenci, matematige kars1 korku ve
antipati tepkileri gostermektedir, bircok 6grenci de matematik dersini anlamada ve
o0grenmede zorluk yasamaktadir (Alkan, 2011). Matematik dersine kars1 kayginin
zaman iginde arttigin1 savunan Brush, (1979) 6grencilerin matematik dersine kars1

ilgilerinde zamanla azalma oldugunu vurgulamigtir. Hart (1992) da dgrencilerin



okula bagladiklar1 ilk yillarda matematik dersiyle ilgili hi¢bir problemlerinin
olmadigini ya da az miktarda sorunlar yasadigini, fakat gegen yillar iginde
ogrencilerin matematik dersindeki basarilarinda giderek distisler oldugunu

belirtmistir (aktaran Alkan, 2011).

Alkan’in (2011) aragtirmasinda elde ettigi bulgulara gore, Ogrencilerin
matematik dersindeki kaygilanmalarinin sebebi olarak 6gretmenlerin, matematik ile
ilgili kavramlari, matematikteki neden-sonug iliskisini ve matematigin 6grencilerin
gercek yasantilarindaki etkinligini etkili ya da yeterli bir sekilde ogrencilere
verememelerine baglamaktadir. Ogretmenlerin derslerde 6grencilerin ilgisini ¢ekecek
etkinliklere yer vererek matematik dersinin amacini, ger¢ek hayatla var olan iliskisini
anlatabilmeleri ve matematik dersindeki islemlerin mantigin1  &grencilere
kazandirmalar1 gerekmektedir. Diger taraftan O0grenciler, oyunlastirilarak anlatilan
matematik derslerinde kendilerini matematik dersinde gibi hissetmediklerini,
korkularmin azaldigini belirtmislerdir. Ogrencilerin oyunla 6gretim ya da oyun
seklindeki ders etkinliklerine katilmaktan zevk aldiklarini, o etkinlikte 6grendiklerini

belli bir siire unutmadiklarin1 sdylemislerdir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Tiirk egitim sisteminin 6nemli sorunlarindan birisi de 6grencilerin genellikle
matematik dersinden korkuyor, dersi sevmiyor ve bu derste basarisiz olmalaridir. Bu
sorunu ¢6zmek i¢in aragtirmada ilkokul 1. sinif matematik dersinde oyunla 6gretim
yonteminin etkisi incelenmistir. Eger oyunla ogretim yontemi etkili ¢ikarsa
Ogretmenlere ve Ogrencilere matematik dersinde oyunun nasil ise kosulacagi,
yontemin ilkeleri, tstiinliikleri ve zayif noktalar1 anlatilacaktir. Boylece dgrencilerin
ilkokul 1. smiftan itibaren matematik dersine karsi olumsuz tutum, ders korkusu ve
basarisizliklarinin Oniine gegcilebilecegi diistinlilmektedir. Ayrica oyunla Ogretim
yonteminin matematik dersinde kullaniminin teorik ve pratigi oyun ve etkinlik
ornekleri  sunularak  yapilacak  aragtirmalara  6rnek  teskil  edebilecegi

diistinilmektedir.



1.3. Problem Ciimlesi

Ilkokul 1. Sinif matematik dersi sayilar iinitesinde egitsel oyunlarla 6gretimin
uygulandigr grup ile uygulanmayan grubun erisi ortalamalar1 ve kalicilik puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir? Egitsel oyunlarla 6gretim konusunda

ogrencilerin gorisleri nelerdir?

1.4. Alt Problem

Egitsel oyunlarla 6gretim konusunda 6grencilerin goriisleri nelerdir?

1.5. Denenceler

1. Egitsel oyunlarla 6gretimin uygulandigi grubun 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark vardir.

2. Egitsel oyunlarla 6gretimin uygulanmadigi grubun 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark vardir.

3. Her iki grubun erisi ortalamalari arasinda anlamli bir fark vardir.

4. Her iki grubun kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

1.6. Sayiltilar

1) Deney ve kontrol gruplarinda kontrol altina alinamayan istenmedik degiskenler

sonucu anlamli derecede etkilemez.

2) Kapsam gegerliligi i¢in bagvurulan uzman kanisi yeterlidir.

1.7. Smirhhiklar

1- Bu arastirma 2014 — 2015 6gretim yili,

2- MEB’e bagl Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesi Yildiztabya ilkokulunun 1. Simf
Ogrencileri,

3- Matematik dersinde Oyunlarla Ogretim yontemine gore hazirlanan ders

etkinlikleri,



4- Deney ve kontrol gruplarinda 8 haftalik ders siiresi ile sinirhidir.

1.8. Tamimlar

Oyunlarla Ogretim Yéntemi: Arastirmaci tarafindan gretimin amaglarina
uygun olarak planlanarak derste uygulanacak olan, kendine 6zgii kurallara sahip,
bireysel veya grupla, rekabete dayali veya isbirlikli olarak tasarlanan etkinlikler ile
Ogretim yontemidir.

On test: Ogrencilere arastirmaya baslamadan once uygulanan iist diizey

becerileri de 6lgmeye yonelik hazirlanan 30 sorudan olusan sinavdir.

Son Test: Ogrencilere Oyunlarla Ogretim ydntemi uygulandiktan sonra
uygulanan iist diizey becerileri de 6l¢gmeye yonelik hazirlanan 30 sorudan olusan ayni

smavdir.

Erisi: Arastirmaci tarafindan hazirlanip giivenirligi hesaplanacak olan

sinavdan 6grencilerin alacaklari 6n test ve son test puanlar1 arasindaki fark.

Kalicihk Testi: Son testin aynisidir. Ancak son testten 3 hafta sonra

uygulanacaktir.



BOLUM 2
ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI
Bu bolimde oyun, oyunla Ogretimin tarihsel gelisimi, oyunun tanimi
incelenmistir. Ayrica oyunun Olgiitleri, oyun yaklasimlari, oyunla 6gretimin ilkeleri
aciklanmaya calisilmigtir. Ardindan oyunla matematik Ogretiminin temel aldigi
goriigler ve oyunla matematik 6gretiminin genel 6zellikleri {izerinde durulmustur.
Son boélimde ise oyunla Ogretimin iistiin ve zayif yoOnlerinin yaninda oyunla

Ogretimde 6gretmenlerin lizerine diisen sorumluluklara yer verilmistir.

2.1. Oyun

Egitimde oyunun kabul edilmeye baslanmasiyla birlikte farkli tanimlamalar
gelistirilmistir. Oyun kavrami her yaklasima gore farkli tanimlanabilmektedir.
“Lazarus (1883) oyunun mutluluk getiren, kendiliginden ortaya c¢ikan, hedefi
olmayan, serbest bir etkinlik oldugunu sdylemistir. Groos (1899) oyunu, ¢ocuklugun
sonunda ulasilan olgunluk i¢in 6n denemeler olarak goriir. Hall’e (1906) gore ise
cocuk, oyunlarinda insanligin kiiltiirel gelisimini yasamaktadir. Seashore kendini
ifade etmenin hazzi i¢in kendini ifade etme olarak tanimlarken Frobel oyunu
cocuklugun ilk dogal filizlenmesi olarak ifade eder. Dewey ise oyunu herhangi bir
sonug i¢in yapilmayan biling¢li etkinlikler olarak, Bruner (1976, 31) duraganlig: ihlal
etmenin Ozel bir sekli, Schiller ise oyunu coskulu enerjinin amagsizca harcanmasi
olarak agiklamigtir” (Spodek & Saracho, 1987). Bilen (1999) oyunu, “bireylerin
fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistiren, yasantiyr zevkli kilan, sanatsal ve estetik
nitelikleri ve beceriyi gelistiren etkinliklerdir” seklinde tanmimlamaktadir. Bu
tanimlamalar oyunun genis kapsamli, farkli disiplinlerin ortak paydasi olan bir
yapiya sahip oldugunu gostermektedir. Tarih boyunca varligini siirdiirdiigiini

bildigimiz oyun egitim ortamlarinda farkli amaglar i¢in kullanildig sdylenebilir.

2.1.1. Oyunun Tarihsel Gelisimi
Biitiin insanlar bilginin aktif arayicisi ve oyun bu siiregelen arayisin ayrilmaz

bir tamamlayicisidir. Oyunun pedagojik degeri ¢ocuklari “oyun” olarak tanimlanan
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bir dizi 6zel yapilandirilmis etkinliklerle bir tiir 6gretim teknigi olmasindan degil,
¢ocuklarin 6grenme ve gelisimleri igin birincil ortam olarak degerlendirmesinden
kaynaklanmaktadir. Bilgi toplumunun degisen ihtiyaglariyla birlikte gelecek
toplumun bireylerinin daha uyumlu, yaratici, karmasik, biligsel becerilere ve iletisim
becerilerine sahip olmasi ongoriilmektedir. Bu ongoriilerin ¢ogu gilinlimiizde farkl
disiplinlerde gergeklesirken egitimde daha bireysellestirilmis, karmasik ve interaktif
bir okullagsma diisiincesini giindeme getirmistir. Matematik, fen ve okuma yazma
egitimde giliniimlizde gelistirilen birgok program yaklasimi c¢ocuklarin kendi
diistincelerini  eglenceli etkinliklerle yapilandirabilecekleri oyunlara ihtiyag

duymaktadir (Bergen, 1998; Bergen, 2009).

Oyun ve ¢ocuk merkezli yaklagimlar incelendiginde erken ¢cocukluk donemiyle
ilgili ilk etkinlik-merkezli program 150 yil 6nce Almanya’da Friedrich Froebel
tarafindan gelistirilen anaokullar1 (¢cocuk bahgesi) gosterilebilir. Froebel gocuklar
gozlemledikten sonra etkinlikler i¢in gerekli malzemeleri secerek egitim programini
olusturmustur. Gelistirdigi egitim materyallerini “armagan” olarak, etkinlikleri de
“ig-gérev” olarak tanimlamistir. “Armaganlar” toplar, tahta bloklar ve diger
materyallerden olusan bir dizi objeyken “gorevler” ise kagit kesme, katlama, 6rme
gibi birgok el isi etkinligini igermektedir. Yazilarinda oOzgiirlige siklikla yer
vermesine ragmen Froebel’in etkinlikleri kuralci olarak goriilmektedir. Oyle ki
cocuklar ne gorev veriliyorsa onu yapmakla yiikiimlii olduklarindan etkinlikleri

gercekten oyun olarak nitelendirmek gii¢ olacaktir.

Italya’da 50 yil sonra Maria Montessori farkli bir erken cocukluk egitim
programi gelistirmistir. Cocuk oyunlarmi gozlemlemis ve bu goézlemleri
kuramsallastirarak  etkinliklerini ~ olusturmustur  (Montessori, 1965; 1973).
Etkinliklerde gocuklardan materyalleri manipiile etmeleri istense de bu etkinlikler
kuralct oyunlar seklinde siiregelmektedir. Bu iki yaklasimda da oyun goézlemleri
programlara kaynaklik etse de farkli teoriler ortaya ¢ikmis ve nihai egitim
programinin oyun degil egitimsel etkinlikleri igerdigi soylenebilir. 1900’lerden,
itibaren bat1 toplumunda yayilan okuloncesi egitim kurumlariyla birlikte oyun mesru

egitim etkinligi olarak kabul edilmistir. Sonrasinda egitimciler ¢ocuklar
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gozlemleyerek cocuklarin oyunda yaptiklarini gercek, yasamsal ve 0grenme igin
potansiyel olarak kabul etmislerdir. Gozlemlerinde, ¢ocuklarin diisiincelerini nasil
test ettiklerini, bilgiyi soyutladiklarin1 ve bu bilgiyle davraniglarini harekete

gectiklerini gormiislerdir.

Frobel’in egitimsel yaklasimi ve Montesori’nin 6gretim teknikleri oyuna
verilen degerin artmasini saglasa da egitimde oncii olarak kabul edilen arastirmacilar
Dewey’in egitim yaklasimlarini dikkate alarak ilerlemistir. Dewey, Frobel’in
yaklasiminda hayali oyunlarin gergeklikle bagi olmayan materyallerle ve bir tiir
sembolizmden (soyutlama) olusmasi fikrine karst oldugunu belirtmistir (Franklin,
2000). Dewey taklit oyunlarmda ¢ocugun disiincelerin  olusmasinda
yonlendirmelerin, yasantilarin ve beklentilerin olusmasina Onciiliik edecek
materyallerin  6zellikle gercek hayat materyallerinin kullanilmasini tavsiye
etmektedir. Yasamla ilgili ne kadar dogal ve hayata yonelik materyaller kullanilirsa
cocugun diisiincelerine kaynaklik edecek yapilar oyunda temsil edilebilecektir.
Mutfak malzemeleri, ev esyalar1 gibi materyallerin daha gergekei, ilgi ¢ekici ve
faydali oldugunu savunan Dewey, Frobelin (Five Knights) 5 Sovalye oyununda
oldugu gibi bazi mistik materyaller ve yetigkinlere ait kurallarin oldugu oyunlarin
cocuklarin gercekligiyle uyusmadigini giinlilk hayatlarim1  temsil etmedigini
savunmaktadir. (Dewey, 1990/1915, s. 123-124 aktaran Franklin, 2000)

Dewey taklit oyunlarinin zihinsel gelismenin merkezinde gérmektedir. Dewey
serbest oyunlarla ve c¢ocuklara sunulacak farkli materyallerle ¢ocuklarin zihinsel
uyum ve Dbiitiinlestirmelerinin  saglanabilece§ini  savunmustur. Yetigkinlerin
rehberliginde yiiriitiilecek oyunlarin baslangic, gelistirme ve sonug¢ boliimlerinin
olmasi gerektigini belirten Dewey, cocuklarin oyunlarda beklenen davranislar
gosterebilecekleri ortamin sunulmasi, oyun siirecinin devam etmesi ve kendi
davraniglart sonucunda bu etkinlikten bizzat sorumlu olmasini igceren siireglerden
gecerek zihinsel gelisimini saglayacagini belirtmistir. (Dewey, 1933; Franklin, 2000;
David, Goouch & Powell, 2015).
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2.1.2. Oyun Nedir?

Oyunun 6grenme siiregleriyle birlikte diisliniilmesi ve kullanilmasi eski ¢caglara
dayanmaktadir. Oyunun okullagsma siireciyle birlikte farkli disiplinler kapsaminda
incelenmesi, farkli yaklagimlarin ortaya ¢ikmasina sebep olurken birgok etkinligin
oyun olarak nitelenmesi ve kullanilmasi oyuna olan ilginin giderek artigini gosteren
ozellikler olabilir. Bu kapsamda egitim ortamlarinda oyunun neden 6grenme ve
gelisimi kolaylastirict ortam olarak diisiiniilmesiyle ilgili Bergen (1998; 2009) 5

farkli goriis ileri stirmiistiir. Bergen’ e gore:
1. Oyun, iletisim icin bir kanal veya aractir.

Dil yetiskinler igin sosyal iletisimi saglarken g¢ocuklarda dil becerilerinin
gelismesiyle oyun, ¢ocuklarin diisiince ve duygularinin baskalarina iletildigi birincil
kanal gorevi gormektedir. Yetiskinler cocuklarin oyunlarimi goézlemlediginde
cocuklarin kavram yanilgilar1 ve eksik kavramalariyla karsilagsmaktadir. Bu durum
yetiskinlere ¢ocuklarin diigiinme siireglerini ve yogun duygularini anlamalarina

yardimci olabilmektedir.
2. Oyun sanatc¢inin ¢ahistigl teknik veya materyallerdir.

Yetiskinler ¢esitli yaymn organlarini sanatsal ve yaratici iiriinlerini yansitmak
i¢cin kullanirken oyun, ¢ocuklarin ilk sanatsal yansimalarini gosterdikleri araglardir.
Materyalleri farkli bakis agilariyla test etmede oyun bir arag olarak gorev alirken
cocuklarin nesneleri farkli kullanim amaglart i¢in nasil kullanabileceklerini veya
kendi viicutlarim1 nasil kullanabileceklerini kesfetmelerine imkan tanir. Ayrica
cocuklar oyunu aktif bilginin pesinde drama, resim, miizik, dans ve edebiyatla

birlestirerek kullanabilirler.

3. Oyun, anlatilan ya da anlatilmakta olan bir konu icin arag, enstriiman

ve iletim araci gorevi goriir.

Oyun c¢ocuklarin deneyimlerini igsel bir anlam ve siireglere doniistiirmeye

yardim ederek 6z yeterlilik algilarinin gelismesini saglar.

4. Oyun, havanin itme kuvveti veya giiclii dengeleme etkisi gibi araci

madde gorevi goriir.


file:///D:/çalışmlarım/oyun%20yabancı%20tezler/son%20okunanlar/son%20okunanlar/makale%20yabancı%20oyun/111%20hazine.pdf
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Oyun ile ¢ocuklar etkinliklerini kuvvetlendirecek yogun odaklanma ve katilim
saglarlar. Ayrica oyun hayatin gergeklerini yumusatarak, ¢ocuklarin istenmeyen
yasantilarla yiizlesmelerinde filtre, dengeleme gorevi gorerek kendilerine ait

diinyada, risksiz ortamlarda bu yasantilar1 deneyimlemelerine yardimer olur.
5. Oyun, cocuklar icin dogal habitat (yasam alam) gorevi goriir.

Oyunlar ¢ocuklarin sosyal, duygusal, biligsel ve fiziksel gelisimleriyle ilgili
zengin 0grenme ortami sunacak dogal yasam ortaminin gelismesine yardim eder.
Dogal yasam alani bir canlinin en iyi gelistigi yerdir; ¢ocuklar i¢in ise dogal yasam

alan1 oyundur.

Her bir tanimlama oyunun farkli yorum ve sonuglari oldugunu gostermektedir.
Kaynaklarda oyunun tanimlanmasi yapilirken “ig-gorev” ile farkli oldugu ortaya
konulmaya ¢alisilmaktadir. Bu kapsamda etkinligin oyun mu, is mi olduguyla ilgili
aragtirmacilar farkli yaklagimlar ve ilkeler gelistirmistir. Bu kapsamda oyunun
olgiitlerinin gozlemlenebilir olmadigi belirtilmistir. Bir yaklasima gore etkinlikten
alinan doyum, etkinligin oyun olup olmadigini belirlemektedir. Etkinlik sadece kendi
icin yapiliyorsa oyun; bir dis 6diil, para veya kazang i¢inse is olarak goriilmektedir.
Bunun yaninda etkinlikteki ciddiyet oyun ve isi ayiran 6nemli bir 6zelliktir. Hafif,
onemsiz goriilen etkinlikler oyun olarak kabul edilebilmektedir (Spodek & Saracho,
1987). Bu baglamda oyunun Olgiitlerinin bilinmesi oyun kavramiyla ilgili

derinlemesine bilgi sahibi olmamiza yardimci olabilir.

2.1.3. Oyunun Olgiitleri

Kaynaklar oyun i¢in gesitli Olgiitler 6nermektedir (6r, Lieberman,1965;
Neumann, 1971; Rubin, Fein, & Vandenberg, 1983; Spodek, Saracho, &
Davis,1987). Rubin vd. (1983) oyunu tanimlamada 1) igsel motivasyon 2) sonug
yerine anlama yonelim 3) dis yerine i¢ kontrol 4) aragsiz, aletsiz degil aracli,
enstriimanli etkinlikler 5) empoze edilen kurallar yerine 6zgiirliik ve 6) etkin katilim

olmak iizere 6 6lg¢iitii 6zetlerken Neumann (1971) isten oyuna bir ¢izgide stiregelen 3
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Olciitten bahsetmektedir. 1.Kontol 2. Gergeklik 3. Motivasyon. Bu dlgiitleri

inceleyecek olursak:

1.Kontrol: Etkinliklerde i¢ kontrol ve dis kontrol arasinda farklar vardir.
Kontrol ig¢te ya da bir arkadagla paylasiliyorsa etkinlik, oyun; dis kontroliin

etkisindeyse is olarak adlandirilmaktadir.

2.Gerceklik: I¢ gerceklik ve dis gerceklik arasinda farklar vardir. Gergekligi
askiya alan, mis gibi davranan, taklit eden, hayal kuran ve dis gergekligi bastiran
etkinlikler oyun olarak kabul edilirken hayatla ve dis gergeklikle siki bagi olan
oyunlar da oyun olarak kabul edilebilmektedir.

3. Motivasyon: I¢ motivasyonla hareket edilen etkinlikler oyun olarak kabul

edilmektedir.

Rubin vd.. (1983) oyunda kullanilan amaglar, materyaller, kurallar ve diger

ogeler gibi farkli 6lgiitlere gére oyunu tanimlanmustir.

1. Oyun, sosyal istekler, diirtiiler, temel ihtiyaglar tarafindan yonetilmemis, kisisel
olarak etkinlikte var olan hosnutluk ve memnuniyetle kisisel olarak motive edilmis
etkinliklerdir.

2. Oyuncular amaglardan ¢ok etkinliklerle alakalidir. Amaglar bireysel olarak
belirlenmis ve oyuncu davraniglart spontanedir.

3. Oyun bilindik objelerle baslar veya bilinmedik objelerin kesfi ile devam eder.

4. Oyunlar mecaz (ger¢ek olmayan) 6gelerden olusabilir.

5. Oyun dis kurallardan bagimsizdir ve kurallar oyuncular tarafindan belirlenir.

6. Oyun oyuncularin etkin katilimiyla oynanir (Spodek vd., 1987).
Bir bagka kaynakta Rubin, (1998) oyunun 6zellikleriyle ilgili olarak:

e Oyun bir etkinligi tekrar etme, baskalar1 tarafindan yonlendirilme ve 6diil
icin yapilanlar degildir, i¢sel motivasyonlarla gerceklesmektedir.

e Oyun hedef odakli degildir kendine ait, kendine 6zgii doyumu vardir.

e Oyun kurallarla yonlendirilmemistir (play). Yarismali ve kuralli oyunlardan

ayrilmistir (games).
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e Oyunda c¢ocuklar objelere kendileri anlam yiikler, objelerin var olan
anlamlarindan ¢ok bu objeyle neler yapabilirim sorusunu sorarlar.

e Oyun gerceklikle bagi siki olmayan (mecaz) ogeler igerir. Nesneler ve
etkinlikler yeni anlamlar yiiklenerek, nesneler eski ozelliklerinden, baglamindan

farkl algilanir ve yenilerine doniistiiriiliir (Rubin, 1998).

Smith ve Vollstedt (1985) insanlarin etkinlikleri oyun olarak belirlemek i¢in en
cok hangi ol¢iitii kullandiklarin1 deneysel olarak test etmek igin i¢sel motivasyon,
mecaz (gercek olmayan), olumlu etki, esneklik, neden/sonug¢ ayirimi (sonug
beklemeden, doyumu kendisinde olan) dlgiitlerini segmislerdir. G6ézlemciler en ¢ok
mecaz, olumlu etki ve esnekligi en kullanigh oyun Olgiitii olarak tercih ederken
bircok gozlemci i¢sel motivasyonu degerlendirmeye almamistir. Arastirma
sonucunda eglencenin, esnekligin ve taklitlerin (mis gibi) oyunu belirleyen 6lgiitler
olabilecegi sonucunda varilmistir. Ozetlenecek olursa oyun, kurallarla
yonlendirilmeyen, hedef odakli olmayan ve sadece taklitlerden olusan eglenceli igsel

motive edilmis davraniglardir (Rubin, 1998).

2.1.4. Oyun Yaklasimlari

Belli dlgiitler ve tanimlamalarin yapilmasi insanlarin 6zellikle ¢gocuklarin neden
oyun oynadiklarini agiklamaya yardimci olmamaktadir, bu sorun psikologlarin
yaklasik yiiz yildir karsilastiklar: giigliiklerden biri olarak siiregelmektedir. Insanlarin
neden oynadiklariyla ilgili olarak c¢esitli teoriler ortaya atilmistir. Mellon (1994)
oyunla ilgili Klasik ve ¢agdas olmak {izere iki teori ile insanlarin neden oynadiklarini
Ozetlemistir. Gilmore’e gore (1971) klasik oyun teorileri, 1920 6ncesi ortaya atilan,
oyunun neden var oldugu ve anlamiyla ilgili teorileri oyunun biyolojik ve kalitsal
bakis agisini evrimsel ve psikolojik kavramlarla anlatmaya ¢alismistir. Klasik oyun

teorilerini:

e Friedrich Schiller’in (1878) “Fazla Enerji Teorisi”, (Surplus Energy Theory)
e Patrick’in (1916) “Rahatlama/Dinlenme Teorsi”, (Relaxation Theory)

e Stanley Hall’in (1906) “Evrimsel Tekrarlama (Recapitulation) Teorisi”,



16

e Karl Groos’un (1901) “On-Deneyim (Pre-Exercise) Teorisi” olarak

simiflandirmgtir.

Cagdas Oyun teorileri ise oyunun psikolojik degeri ve cocugunun sosyal,
bilissel ve duygusal gelisimindeki 6nemine odaklanmistir. Klasik oyun teorisinin
tersine deneysel aragtirmayla desteklenen ¢agdas oyun teorileri list diizey diisiinme

ve sembolik diisiinmenin 6nemine vurgu yapmaktadir. Cagdas oyun teorileri

e Freud’un (1923/1973) “Psikanalitik oyun teorisi”,

e Berlyne’nin (1969) “Uyarilma/haz degisimi teorisi”,

e Bateson, (1955) ve Frost’un, (2010) Ustiletisimsel (Metacommunicative) oyun
teorisi ve

e Piaget (1952) ve Vygotsky’nin (1967)  “Bilissel oyun teorisi” olarak
simiflandirilabilir (aktaran Biddle vd., 2013).

Kaynaklarda oyunun tanimlanmasinda oldugu gibi teorileri siniflamada farkli
bakis agilarinin varligr goriilmektedir. Ferholt (2007) oyun teorilerini 5 farkli baslik

altinda siniflandirmustir. Bunlar:

(1)Biyolojik oyun teorileri (Schiller ve Spencer; Lazarus (1883); Emler ve Mitehel;

Groos),

(2) Psikanalitik oyun teorisi (S. Freud, A.Freud, Klein, Erikson ve Winnicott.),
(3) Bilissel oyun teorileri (Piaget, Vygotsky),

(4) Kiiltiirler arasi psikolojik oyun yaklasimlari (Goncii ve Gaskins),

(5) Antropolojik oyun teorileri Hall (1906); Turner (1969; 1982), Huizinga (1970),
Bateson (1972), Geertz (1973) ve Schwartzman (1978) seklinde siralanmaktadir
(Ferholt, 2007; Biddle vd., 2013).

2.1.4.1. Klasik Oyun Teorileri

2.1.4.1.1. Fazla Enerji Teorisi (Surplus Energy Theory)

Friedrich Schiller (1878) teorisinde oyunu yasamsal temel ihtiyaclarin
karsilanmasindan sonra tiim canlilarda var olan fazla enerjinin disa vurulmasi

yontemi olarak diigiinmektedir. Oyun bireylerin harcadigi enerjinin yeniden
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doldurulmasi etkinligi olarak tanimlanmaktadir. Calismanin yani igin ziddi olarak
diisiiniilen oyunda bir yenilenme etkinligi olarak gortliirken, is zevkli olmayan

yiikler ve zorunluluklar olarak goériilmektedir.
2.1.4.1.2. Rahatlama/Dinlenme Teorisi (Relaxation Theory)

Patrick’in  (1916) teorisinde ise fazla enerji teorisinin tersine bireyler is
boyunca harcadiklar1 enerjiyi oyunda yeniden elde etmekte ve canlanmaktadir. Belli
bir siire ¢alismadan sonra bireylerin dinlenmesi ve is igin yeniden enerji depolamaya

yani oyuna ihtiya¢ duydugunu savunur.
2.1.4.1.3. Evrimsel Tekrarlama (Recapitulation) Teorisi

Stanley Hall (1906) Charles Darwin’in evrim teorisinden yararlandigi oyun
teorisinde insan 1rkinin gelisimsel siirecinin tekrar1 niteliginde gordiigii oyunla
cocuklarin ilkel becerilerden ¢agdas becerilere dogru atalarmin izledigi yolu takip

ettigini savunur.
2.1.4.1.4. On-Deneyim (Pre-Exercise) Teorisi

Karl Groos (1901) oyun davraniglarini hayvanlarda ve daha sonra insanlarda
incelemistir. Cocuklarin birgok oyununda yetiskin davraniglari, gelenekleri ve
yarigmalarin1 gérmiistiir. Groos’a gore oyun yetiskinlerin rollerine benzer davraniglar
icermektedir. Oyunun ana amacit ¢ocugu gelecek yasamina hazirlayacak on

deneyimleri yasamasidir.

2.1.4.2. Cagdas Oyun Teorileri

2.1.4.2.1. Psikanalitik Oyun Teorisi

Freud (1923/1973) oyunun ¢ocugun duygusal gelisiminde onemli bir gorevi
oldugunu savunur. Oyun ¢ocuklara olumsuz duygular1 olumlularla degistirmelerine
yarayan terapi etkisi yapmaktadir. Bu tedavi ile cocuklar rahat hareket etme
ozgiirligiine sahip olarak kendilerini travmatik deneyimlerden korumaktadir.
Oyunlar ayrica stresli etkinliklerin fark edilmesi ve sonuglarindan en az diizede

etkilenme veya daha olumlu davraniglara yonelmeye neden olabilmektedir.
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2.1.4.2.2. Uyarilma/Haz Degisimi Teorisi

Berlyne (1969) teorisini tanmimlarken oyunun, cocuklarin ¢evrelerindeki
diinyayla ilgili bilgileri 6grenmelerine yarayacak bilgileri farkli duyulariyla nasil
bulabilecekleri iizerine kurmustur. Cocugun kesiflerinde var olan tanidik ve farkli
uyaricilarin nasil calistigini agiklamaktadir. Farkli uyaranlar c¢ocugun dikkatini

cekerken benzer ve siradan uyaranlar sikilma davranisina neden olmaktadir.
2.1.4.2.3. Ust iletisimsel (Metacommunicative) Oyun Teorisi

Bateson, (1955) ve Frost’un, (2010) ¢ocuk oyunlarinin mis gibi oyunlar yani
taklit oyunlar1 oldugunu ve bu siirecte gergek diinya davraniglarini taklit ettiklerini
savunmaktadir. Cocuklar bir obje ile gergekligi zorlayan bir hayal oyunu oynar veya
gercek hayattaki bir davranisi oyun veya gergeklige yakin sekilde doniistiirtirler. Bu
teoride oyun iki birey arasinda kiiltiirel ve bireysel gerceklikte ne anladiklariyla ilgili

uist iletisimsel bakis acgilar igerir.
2.1.4.2.4. Bilissel Oyun Teorisi

Piaget (1952) ve Vygotsky’nin (1967) fikir babasi oldugu biligsel gelisim
teorisinde biligsel yapilandirma ve diisiince siireci olarak 6zetlenebilir. Piaget’e gore
oyun bir uyum siirecidir. Oyun, ¢ocuga kimsenin 6gretemeyecegi konulari, becerileri
cocugun kendi deneyimleriyle 6grenmesi yontemidir. Piaget, birbirini takip eden iig
sistemi — alistrma oyunu, sembolik oyun ve kuralli oyunu — tanmimlamis ve
cocuklarin yasamin ilk yedi yilindaki oyunlarinin gelisiminin ana hatlarini ¢izmistir
(Nicolopouplou, 1993).  Piaget’e gore ¢ocuklar bilgiyi 6ziimleme ve uyumsama
olarak iki farkli siirecle elde etmektedir. Oziimsemede g¢ocuklar cevrelerindeki
materyallerle bilgileri alirken uyumsamada var olan bilgileriyle yeni bilgileri
eslestirerek denge ve dengesizlik durumu olustururlar. Oziimseme ve uyumsama
stiregleri ayn1 anda gergeklesirken iki siire¢ arasinda gidip gelerek yeni kavramlarin
ve digiincelerin  yapilandirdigimi  savunur. Oyunlarda Oziimseme  siireci
uyumsamalara baskin olarak yer almaktadir. Cocuklar oyunlarda yeni materyaller ve

diislinceleri 6ziimseme egilimindedir (Biddle vd., 2013).
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Piaget (1962) oyunu, dis diinyadaki yapilar1 soyutlama ve bu yapilart manipiile
ederek kendi organizasyon semalarina uymasimi saglama siireci olarak
aciklamaktadir. Oyun cocuklarin zekalarinin gelismesini saglarken biiylidiik¢e
zihinsel davranislarinda etkisini devam ettirir. Piaget oyunun gelisimiyle ilgili 3
farkli basamaktan bahsetmektedir. ilki yansitici taklit davramislar ve fiziksel
davraniglar1 temel alan bebeklerdeki duyusal-motor dénemi; ikincisi sembolik
oyun, okul oncesi ¢ocuklarin karakteristik 6zelliklerini tasiyan taklit ve dramatik
oyun donemi; lciinciisii kuralli oyun doénemi, tipik ¢ocukluk dénemi oyunlar
olarak siralanabilir. Cocuklar erken ¢ocukluk donemi boyunca ve ilkokula
basladiklar1 donemde oyuna kars1 daha fazla hazir ve yonlendirilmistir. Dramatik ve
sembolik oyunlar bir ¢esit betimleme (temsil) sekli olarak kabul edilebilir. Cocuklar
dis diinyay1r bir kez zihinsel olarak betimlediklerinde 6ziimleme ve uyumsama
stireglerini kullanarak bu diinyanin dgelerini manipiile edebilir (Spodek & Saracho,
1987). Sembolik oyunda 6ziimseme siireci, ¢ocuklara gercek yasamin baskilarinin
olmadigi, kendilerine 6zgili yollarla, gercekligi degistirmelerine izin verdiginden
uyumsama siirecinden daha baskin goriilmektedir. Birinci donem olan duyusal motor

oyunda uyumsama siirecinin daha ¢ok goriildiigii soylenebilir (Saracho, 1986).

Sembolik oyundaki eglence ¢ocuklarin anlamlar1 degistirme ve manipiile etme
yeteneklerinden kaynaklanmaktadir (Piaget, 1962). Cocuklar amaci olmayan ¢esitli
davraniglar gelistirirler. Cocuklar oyunlar1 bir eglenme sekli, ayn1 zamanda yeni
kavramlarin, becerilerin ve duygularin istesinden geldikleri zor durumlara uyum
siireci olarak gormektedir. Boylece oyunlar ¢ocuklara kendileri i¢in gelistirdikleri

essiz bir miicadele ve sonucunda gelistirdikleri firsatlar olarak diisiiniilebilir.

Vygotsky'ye gore ise ¢ocuklarda gergek oyun 3 yaslarinda, sosyo-dramatik
oyundan ayri gérmedigi -mis gibi oyunlarla baglar. Oyun daima toplumsal bir
sembolik etkinlik olmakla birlikte cocuklarin kendi toplumlarmin sosyokiiltiirel
malzemelerini kavrayis sekillerini ve oyun amaciyla kullanmalarmi saglamaktadir
(Nicolopouplou, 1993). Vygotsky (1967) geliskilerin ve problem ¢6zmenin gelisimin

temel karakteristik 0Ozelligi olduguna inanmaktadir. Arastirmalarinin  odagi
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O0grenmenin, sosyal etkilesimlerle meydana geldigi diisiincesine dayanmaktadir.

Teorisini 3 sosyo-bilissel siireg ile agiklamustir.

1. Yakinsal gelisim alami1 (“zone of proximal development) dgrencilerin 6gretmen,
akran veya anne, babasi rehberliginde isbirligiyle basardigi ile yalniz basina
yapabildikleri arasindaki fark: ifade etmektedir.

2. Kisiler aras1 bilginin kisisel bilgiye doniismesi iki ya da daha fazla kisinin
etkilesimiyle i¢sellestirilmis konusmalarla olusturulmus kavram gelisiminin nasil
yapilandirildiginin anlagilmasiyla olusmaktadir.

3. Ortiik kurallardan acik/anlasilir kurallara gecis, cocuklarin oyunlarda girdikleri
rolleri ve arkadasca oyun oynama siireclerini hatirlanmasi temeline

dayanmaktadir

Vygotsky’e gore (1967) dramatik ve sembolik oyunlarda birgok zihinsel
becerinin gelistigi belirtilirken mis gibi (taklit) davranislarin dramatik oyunlarda
betimledikleri nesneleri daha iyi anlamalarini saglamaktadir. Vygotsky (1967, 1978)
bu objelerin nesnelerin kullaniminin 6grencilerin  diisiincelerinin  gelismesini

destekledigini savunmaktadir (Biddle vd., 2013).

Oyun ¢ocuklarin kendi diinyalarin1 6grenmelerine yardim ederken, duygu ve
diisiincelerini  aktarmalarina ve  akranlariyla kurduklari  sosyal iliskileri
gelistirmelerine yardimci olur. Oyun ayrica gocuklarin yeni fikirleri olusturmaya
yaracak bilgiyi elde etmelerine, karsilastirmalarina, eski diislinceleriyle ilgili
zithiklart  kesfetmelerine, kabul, ret veya diisiincelerini gelistirmeye ve
degistirmelerine yardim etmektedir. Cocuklar1 aktif 6grenen olarak kabul eden
egitim programlar1 ¢ocuklarin kendi bilgilerini diizenleyecekleri, gelistirecekleri
oyun deneyimleri saglayacak siirecler icermektedir. Oyunun egitimsel gorevi bilissel,

yaratici, dilsel, sosyal ve fiziksel gelisimle yakindan iliskilidir (Saracho, 1986).

2.1.5. Oyun Cesitleri
Literatlirdeki farkli oyun yaklagimlarinin yaninda aragtirmacilar tarafindan

farkli oyun tiirleri tanimlanmaktadir. Bu oyunlar1 biligsel, sosyal, yaratict ve
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manipiilatif oyunlar olarak siniflayabiliriz. Kaynaklarda oyunlarin siniflanmasinda da

arastirmacilarin oyuna bakis acilar1 farklilik gostermektedir.
Bilissel Oyun

Biligsel oyunda c¢ocuklar nesneler, objeler ve roller yaratabilirler. Herhangi bir
seyi temsil eden objeyi kullansalar da objenin orijinal tanimi ve amacina sadik
kalarak hareket ederler. Cocuklar nesnelerin ve rollerin hem gercek hem de gercek
dis1, hayali, amag¢ dis1 kullanimimin farkindadirlar. Smilansky ve Shefatya, (1990)
Piaget’in biligsel oyun yaklasimindan faydalanarak oyunlart:

e Islevsel oyun ( kum oyunu ),

e Yapi oyunlan (kiip ve blok oyunlari),

e Dramatik oyunlar (iftaiyeci, hirsiz-polis oyunlart),

e Sosyo-dramatik oyunlar (doktorculuk, evcilik) ve

e Kuralli oyunlar (sportif oyunlar) olmak iizere 5 farkli oyun seklinde

siiflandirmistir.
Yaratict Oyun

Yaraticilik hayal etme siirecinin dizginledigi, taklidin disinda gergeklesen
kesfetme siireci olarak tanimlanabilir. Yaratic1 bireyler yeni, orijinal, essiz olam
tretmek icin siradan olami gormezlikten gelirler. Bu esnada g¢evredeki objeleri,

nesneleri ve olaylar1 farkli amaglar ve islevlerde kullanacak oyun siireglerine girerler.
Sosyal Oyunlar

Sosyallesme siireci c¢ocugun digerleriyle ge¢inmesini, anlasabilmesini
gerektirir. Sosyal oyunlarda c¢ocuklar akranlarinin tutumu, duygu ve diisiincesiyle
ilgili sozIli ya da sozlii olmayan iletisimsel becerileri gelistirirler. Akranlariyla
oynarken arkadaslarinin kendi diisiincesinden farkli bakis agisina sahip oldugunu
kesfederler. Bu diislinceleri ya 6ziimser ya da bu bakis acgisimt kendi diisiincesine
kabul edilebilir diizeyde uyumu veya kabuliinii saglayacak sosyal atmosferi tanirlar.
Paylasimlar ve esgiidiim sayesinde sozel kaynaklar 6grenilirken ¢cocuklarin sosyal ve
biligsel gelisimleri saglanabilir. Parten (1932) ¢ocuklarin oyunlardaki soysal

gelisimlerini agiklarken oyunlari 6 basamakta siniflandirmistir:
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Amagsiz bos davraniglar (unoccupied play)
Tek basma oyun (solitary play)

Bagka bir oyunu izleme (onlooker play)
Paralel oyun (parallel play)

Birlikte oynanan oyun (associative play) ve

© ok~ 0w N e

Isbirligine dayanan oyun (cooperative play).
Manipiilatif Oyunlar

Oyun materyalleri ¢ocuklarin  ¢esitli oyun siireclerine  katilmasini
saglamaktadir. Oyun materyalleri hem taklit, demonstrasyon gibi anlatima dayali
oyunlari hem de sbdzel olmayan manipiilatif, yapisal ve obje oyunlarini
desteklemektedir. Matematik dersinde kullanilan konulara 6zel manipiilatifler
(Dienes cubuklari, Cusienaire ¢gubuklari, onluk kiipler, geometrik sekiller....) oldugu

gibi farkli 6zelliklere sahip materyalle de bu kapsamda degerlendirilebilir.

Bu oyunlarin disinda birgok oyun ¢esidine rastlamak miimkiindiir. Kullanim
amacina, kullanilan materyallere, gelisimsel doneme veya yapilan eylemlere gore
oyunlarin siniflandigi goériilmistiir. Bu kapsamda Hughes (2002) 16 farkli oyun

tiirlinden bahsetmektedir:
1. Sembolik oyun — Symbolic Play (siipiirgeyle at binme, kollarini agip u¢gma)

2. ltis kakis, yuvarlanma oyunlari— Rough and Tumble Play (yuvarlanma, bogusma,
itis-kakis)

3. Sosyo-dramatik oyun — Socio-dramatic Play (anne baba olma, yemek hazirlama)
4. Sosyal oyun — Social Play (sosyal kurallari taklit eden oyunlar, diyaloglar)

5. Yaratict oyunlar — Creative Play (nesne ve olaylar1 degistirme, doniistiirme yeni

baglantilar kurma)

6. Iletisim oyunlari-Communication Play (sakalar, mimikler, ses benzerlikleri, sessiz

sinema)

7. Dramatik oyunlar—Dramatic Play ( Tv sovu hazirlama, sokaktaki bir olay1 taklit

etme )
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8. Hareket oyunlari— Locomotor Play (ip atlama, sportif oyunlar)
9. Riskli oyunlar-Deep Play (agaca tirmanma, yiiksekten atlama, kibritle oynama)

10. Kesif oyunlari— Exploratory Play (nesnelerin 6zeliklerini kesfedici oyunlar,

tutma, atma, tatma)

11. Hayalsi oyunlar—Fantasy Play (Kural yok. Ugma, pilot-kaptan-sofor taklidi
yapma)
12. Hayali oyunlar—Imaginative Play (Kural var. Gergek¢i. Yok olan nesneyi varmis

gibi hayal etme)
13. Ustalik oyunlari-Mastery Play (delikler agma, suyollar1 yapma, kumla oynama)

14. Nesne (obje) oyunlari-Object Play ( elbise, bardak, kasik gibi aletleri kullanim

amac1 veya disinda oynama)
15. Rol (Taklit) oyunlari—Role Play

16. (Evrimsel) tekrarlama oyunlari— Ecapitulative Play (ilkel zamanlari, ge¢mis

zamani, atalarini ve tarihi olaylar1 tekrar yasatan oyunlar)

Farkh tiirlerde karsimiza ¢ikan oyunlar neredeyse tiim davraniglarimizi sarip
sarmalayan bir 6zellige sahip oldugundan herhangi bir kaliba sokmak ¢ok kolay
gorinmemektedir. Bir 6gretim ortami veya yontemi olarak kullaniminda ise gelisim
psikolojisi, sosyoloji, ekonomi ve uygulanacak alan (ders, konu, disiplin) gibi farkli
disiplinlerin dikkate alinmasi gerekmektedir. Oyunla Ogretim ilkelerinin etkili
kullanildig bir egitim programi ise oyunun essiz gelisimsel ortaminin en iist diizeyde

hissedilecegi bir egitim atmosfer sunabilir.

2.2. Oyunla Ogretim ilkeleri

Cocuklar oyunlarinda g¢evrelerindeki diinyayr anlamaya baslarlar. Oyunlar
gozlemleyerek Ogretmenler, ¢ocuklarin diinyayr nasil algiladiklarini anlayabilir ve
ogrenmeyi nasil kolaylastirilabilecekleriyle ilgili  fikirler elde edebilirler.
Ogretmenler etkinliklerde yonetici degil kolaylastirici gérevler alarak dgrenmeyi
kolay hale getirmelidir. Ogretmenler oyun programlarinin gelisimsel ve 6gretimsel

sonuglar1 hakkinda donanimli olmalidir. lyi tasarlanmis bir programda gretmenler
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sosyal rolleri ve yetiskinlerin diinyasim1  6grenmeye aktaracak siiregleri
kullanabilmelidir. Birgok program oyunlari 6gretim araci olarak kullansa da daha

etkili sonuglar elde etmek igin 6gretmenler:

a) Yeterli materyal, malzeme ve oyun alani ile desteklenmis oyun ortami sunmali,
b) Olumlu/pozitif sosyal iletisimi beslemeli,
¢) Yaratici oyunu gelistirmeli, desteklemeli,
d) Cesitli oyun tiirlerini etkili sekilde ¢ocuklarin ihtiyag ve ilgilerine gore kullanmayi
O0grenmeli,
e) Oyunlar1 baglatmada ve siirdiirmekte aktif gorev almalidir (Spodek, Saracho ve
Davis, 1987).

Oyunlarda etkili sonuglar elde etmek i¢in bazi oyun ilkelerini dikkate almak
oyun siirecini daha verimli kilacagi sOylenebilir. Bu ilkeler oyunu baglatma,
genisletme, oyunlarda fiziksel ve sosyal ¢evrenin diizenlenmesi ve oyun, 0grenme ve

Ogretim programlar1 kapsaminda degerlendirilebilir.

2.2.1. Oyunu Baslatma

Oyunlar genellikle oyun materyallerinin ¢ocuga saglanmasiyla baslamaktadir.
Bu materyaller ¢ekici olmali, uygun oyun firsatlar1 saglamali ve bazi yenilikler
sunmalidir. Oyun siiresinde neler yapilacagiyla ilgili kii¢iik planlamalar yapilabilir,
bu planlamalarda yeni materyal ve oyuncaklarin tanitilmasi, materyallerin amaglari,

kullanimi ve sinirhiliklart gibi 6n hazirliklar gozden gecirilmelidir.

2.2.2. Oyunu Genisletme

Ogretmenler ¢ocuklarin oyunlarini genisleterek veya daha verimli olacak
sekilde miidahale ederek ve yardim ederek rehberlik etme ihtiyaci duyarlar. Cogu
kez bunu oyunlara dahil olarak yapsalar da c¢ocuklarin 6zgiir olmalarini
destekleyerek, olabildigince yonlendirici gorevler almamalidir. Oyunu kural ve
yonergeleri izleme siireci olarak gorebilecek miidahalelerden kaginarak, ¢ocuklarin
oyunun merkezinde olduklarini hissettirecek derecede dikkatlerinin dagilmasim
onlemeli ve oyunla ilgili bireysel sorumluluk almalarimi engelleyecek tiim

davranislardan kagmilmalidir.
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Bunun yaninda dgretmenler oyunun devam etmesi ve verimli olmasi igin:

a) Oyun alanina materyal ekleyerek veya ¢ikararak

b) Yeni roller tavsiye ederek

¢) Cocuklar engellendiklerinde mekan, arkadas ve esleri degistirerek

d) Zamani (oyunu) yavaslatip hizlandirarak oyundan {ist diizeyde faydalanabilirler
(Spodek & Saracho, 1987).

Bu kapsamda Hughes (1996) zenginlestirilmis oyun g¢evresinin oyunun
genisletilmesine yardimci olacak firsatlar sunabileceginden bahsetmektedir. Bu

zenginlestirmeler:

e llgi cekici ve farkli niteliklere sahip fiziksel ¢evre (farkln biiyiikliikteki mekanlar,
nesneler, aletler, esyalar )

e Cevreyle miicadele edebilecekleri, degistirebilecekleri fiziksel gevre (sportif
oyunlar, satrang, kiip oyunlari )

e Dogal maddelerle oyunlara firsat saglama (su, hava, toprak; kartopu, ugurtma,
kazma oyunlar1 )

e Hareket imkani saglama (kosma, atlama, yuvarlama, dengeleme)

e Dogal ve yapay materyallerini manipiilasyonu (resim veya yemek malzemeleri
kullanma)

e Bes duyu organimi harekete gecirecek etkinlikler (miizik yapma, farkli renk ve
kokulart kullanma, yiyecek ve icecekleri kullanma, yumusak ve sert nesnelerden
faydalanma)

e Dogal ve yapay cevredeki degisikleri gozlemleme (mevsimsel degisikleri
gozlemek, yapilan, yikilan veya boyanan yapi etkinlikleri)

e Sosyal etkilesimler (farkli yas ve gruplarla iletisim kurmak, yalnmiz veya grupla
calismaya karar vermek )

e Rol ve karakterlere girme (kiyafet ve kostiimlerle farkli rollere girme,
sorumluluklar alma)

e Farkli duygular1 deneyimleme (sevdigi/ sevmedigi/ nefret ettigi/ sikildig:

ortamlar1 betimlemek, canlandirmak) seklinde siralanabilir (Hughes, 1996).
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Ogretmenler, aileler ve terapistler belli diizeyde cocuklarin davranis ve
gelisimlerine miidahale ederler. Bu miidahaleler bazen agik, bazen gizli, bazen
dogrudan, bazen de dolayli olabilmektedir. Cocuklara nasil miidahale edilirse edilsin
sorumlulari bunu bilingli olarak yapmasi gerekmektedir. Miidahale bilingli ise bu
stireg 1yi, dikkatli, degerlendirilebilir ve gelistirilebilir nitelikte olmalidir. Bu esnada
asil sorunun, oyun ve miidahale aymi anda siirdiiriilebilir olup olmadigi olabilir.
Neumann (1971) 6gretmenlerin ¢ocuklarin etkinlik (oyun) tizerinde kontrolii elinde
tuttugu, gercekligin derecesini belirledigi, Oyun i¢in motivasyon sagladigi olgiide
etkinliklerin oyun olabilecegini savunmaktadir. Ellis (1973) ise oyunlarin bazi

sorularin cevaplanmasi sonucu ortaya ¢ikabilecegini savunmustur. Bu sorulari:

a) Cocugun dissal veya deneysel ddiilleri bekleyip beklemedikleri

b) Cocugun davraniglarinin disaridan m1 yoksa ¢ocuk tarafindan mi yonlendirildigi

c) Gergekligi ve kisitlamalarini (rolleri, gorevleri, sorumluluklari, kurallar1)
tanimaya zorlanip zorlanmadigi ya da bu kisitlamalarin askiya alinip alinmadigi

d) Uygulamalar ¢ocugun davraniglarinda sonuglar1 dayatiyor mu yoksa segenekler
cocuga mi1 birakilmig

e) Uygulamalarda olaylar ve sonuglar1 arasindaki baglantilar dayatilmis m1 yoksa
baglantilar serbest mi birakilmis seklinde siralamistir. Bu sorular ¢ocuklarin
etkinliklerde calistiklarint veya oyun oynadiklarini belirlemede yol gosterici olarak
kullanilabilmektedir.

Ogretmenler ¢ocuklarin oyunlarini  gocuklarin mevcut oyun desenlerini
kullanarak onlar1 zorlamadan olusturduklart kiiciikk gruplara davet ederek yeni
etkinliklere baglayabilirler. Oyuna ve grup etkinligine katilmayanlar hos goriilmeli ve
alternatif etkinliklere yonlendirilmelidir. Oyun etkinlikleri ¢ocuklar1 bagkalarinin
duygularin1 dikkate alarak, isbirligiyle, uyumlu ve saldirgan olmadan iddiali

olmalarini talep etmektedir.

Ogretmenler ¢ocuklarm oyunlarini egitimsel olarak verimli hale getirmek igin
oyuna ¢esitli miidahale stratejileri gelistirmislerdir. Bunlar direk o6gretim, ovgii-
pekistireg, koruma-onlem alma, iletisim, gosteri-demonstrasyon, yonlendirme ve

katilim olabilir (Spidell, 1985). Oyunun zor olusu aslinda yetiskinlerin oyunu zor,
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miicadele gerektiren siirecler olarak gormesinden kaynaklanmaktadir. Cocugun
neden oynadigimi ve sonuglarini anlamak egitimcilerin oyunu bir giiglikten ve
yiikten ¢ok potansiyel olarak algilamalarina yardimci olacaktir (Spodek & Saracho,
1987)

2.2.3. Oyunlarda Fiziksel ve Sosyal Cevrenin Diizenlenmesi

Etkili 6gretmeler ayni yontemi kullanmaktadir: ¢ocuklarin oyununun egitimsel
degerini artiran firsatlarin sunuldugu, oyunla 6grenmenin uygulanabildigi bir ortam
olusturmak (Spodek & Saracho, 1987), Piaget’e (1952) goére zihinsel gelisimi
desteklemek igin etkilesim siiregleri 4 tanedir. Bunlar: 1) olgunlasma, 2) ¢evredeki
obje ve nesnelerle fiziksel etkilesim 3) deneyimler ve insanlarla etkilesim sonucu
olusan sosyal bilgi transferi 4) dengeleme siireci (¢ocugun bilgiyi yapilandirmadaki
kendi gayreti). Bu siireclerden ikisinde egitimcilerin dogrudan etkisi sz konusudur.
Bunlar ¢ocuklarin iginde bulundugu fiziksel ve sosyal cevredir. Ikisi de ¢ocuklarn
oyun gelisimini etkilemektedir. Fiziksel ¢evre materyal ¢esidi, sunulan ara¢ gerecler,
saglanan oyun alanin niteligi ve niceligi, harcanan zaman, ses, koku, tat, doku gibi
duyusal ogeler icermektedir. Fiziksel ¢evre ayrica okulun yapisi, imkanlari ve
bulundugu dogal cevre, iklim gibi Ozellikleri de tasimaktadir. Sosyal cevre ise
oyunlarda ¢ocuklarin gerceklestirecekleri yetiskin ve akran etkilesimlerinin niteligi,
siklig1 ve Kalitesi, ¢ocuklarin aile yapilari, bolgesel, kiiltiirel, milli degerleri, gelenek
ve gorenekleri gibi Ogeleri icerir. Bu dgelerin dikkate alinmasi ve birlikte etkilesimi
oyunu diizenleyen egitimcileri olumlu yonde destekleyecektir. Bu kapsamda ¢ocugun
oyun ve dgrenme gelisimi ve fiziksel ve sosyal ¢evrelerindeki faktorleri anlamak ve
etkili oyun alanlar1 planlamak i¢in egitimcilerin gevre diizenleme ilklerini dikkate
almalar1 gerekmektedir (Bergen, 1998). Bu kapsamda cevre diizenlemesi ilkeleri
Mehrabian ~ (1976) tarafindan tanimlanan “Yik” kavrami ile agiklanmaya
calisilmistir. Mehrabian’a (1976) gore “Yiik” ¢evrede var olan uyarici yogunlugu,
bilgi aktarim orani ve bilginin kalitesi anlamlarina gelmektedir. Baz1 faktorler yiiksek
yiiklii ortamlart olustururken bazilar1 da disiik yilikli ortamlar olarak ifade
edilmektedir. Yik ¢evredeki yenilikleri ve kompleks yapilari ifade etmede
kullanilmaktadir. Yenilik cevredeki belirsizlik, bilinmezlik diizeyiyle iliskilidir ve

ortamda neler olabileceginin belirleyicisidir. Kompleks olmasi ise ortamdaki 6gelerin
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nicelikleri, ¢esidi ve degiskenliklerini ifade etmektedir. Cocuklar ve yetiskinler
cevreye yaklasma veya ka¢inma davramisi gosterirler. Kesfetme, baglanma ve
yiikksek performans yaklasma davranislariyken kesfetmeme, ilgisizlik, sikilma,
uzaklagma ve diisiik performans kag¢inma davraniglari olarak nitelendirilebilir.
Cevredeki yiikksek ve diisiikk yiikli farkli ortamlar farkli davraniglara sebep
olabilmektedir. Bu kapsamda Mehrabian (1976, s.12-13) yiiksek ve diisiik yiiklii

alanlarin 6zelliklerini asagidaki gibi 6zetlemistir.

Tablo 2.1: Yiiksek ve Diisiik Yiiklii Ortamlarin Degerlendirilmesi

YUKSEK YUKLU ORTAMLAR DUSUK YUKLU ORTAMLAR
Belirsizdir. Kesindir.
Cesitlidir. Sikicidir, benzerdir.
Komplekstir. Basittir.
Yeni, karsilasilmamus. Tanidiktir.
Genis 0Olgekli/ uzun solukludur. Kisa olgeklidir.
Celiskiler igerir. Benzerlikler igerir.
Araliklhidir. Stireklidir. Devam eder durur.
Sagirticidir. Sasirtmaz, siradandir.
Heterojendir. Homojendir.
Kalabaliktir. Sakindir.
Hareketlidir. Sabittir, hareket yoktur.
Az bulunur, nadirdir. Siradan
Rastlantisaldir. Ornek alinmustr.
Imkansizdr. Olagandir.

Kaynak: Mehrabian, 1976, s.12-13

Bu kapsamda oyunla ilgili ¢evre diizenlemeleri yapilirken yiiksek yiikli
ortamlar tercih edilebilir. Ayrica ¢evreyle ilgili giivenlik 6nlemleri, ¢ocuklarin yasina
ve gelisimlerine uygunluk gibi kurallar oyunun kalitesini artiracak nitelikler
sunabilir. Cocuklarin oyunlarinda sosyal rollerin ve baskisinin ¢ok fazla
hissedilmedigi, kurallarin 6nceden belirlendigi ve miizakere edilebilir oldugu

ortamlarda daha fazla oyun davranisi gosterecegi sOylenebilir. Cocuklarm oyun
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davraniglar1 gozlemlenerek en iyi ¢evresel ayarlamalar kisiye, sinifa veya gruplara

0zel olarak ayarlanabilir.

Cocuklarin kullandiklar1 oyun alanlarinin 6zellikleriyle ilgili olarak ¢ocuklarin
ne zaman kesif yaptiklart ve ne zaman oyun oynadiklariyla ilgili yapilan
arastirmalarda yeni ve kompleks oOzellikli ¢evrelerin oyundan ziyade kesif
davraniglarin1 ortaya c¢ikardigi belirtilmistir. Orta diizeydeki yeni ve kompleks
cevrelerin ise oyun davranisini ortaya ¢ikardigi vurgulanmistir (Ellis, 1979; Hutt,
1979; Wohlwill, 1984 aktaran Bergen, 1998). Oyunu bir egitim aract kullanmak i¢in
cocuklarin oyun oynadiklar1 alanin g¢ocuklarin gelisimsel o6zelliklerini, bireysel
farkliliklarini, kiiltiirel ve toplumsal yapilarini dikkate alacak diizenlemeler igermesi
gerekmektedir. Bu diizenlemeler ¢evre diizenleme ilkelerine gore yapilirsa oyun
alanlar1 i¢in yeterli diizeyde yenilik ve kompleks ortamlar olusturarak oyundan iist

diizeyde faydalanilabilir (Bergen, 1998).

2.2.4. Kesif, Oyun, Ogrenme ve Ogretim Programlari

Cok sayida etkinligin oyun olarak nitelendirilmesi, oyunla ¢ocuklara 6grenme
ortam1 planlamak isteyen egitimcilerin, oyununun 6zellikleri hakkinda donanimli ve
bilingli olmalarim1 gerektirmektedir. Cocuklarin 6grenme hedeflerine ulastiracak
etkili oyun deneyimlerinin se¢imi esnasinda, 6grenme ve oyun arasindaki baglantilar

ve ayirimlar egitimcilere yol gosterici nitelikte olabilir.

Aragtirmacilar ve teorisyenler oyunu g¢ocuk tarafindan baglatilan ve bilissel
uyumsama siireglerinden ¢ok Oziimseme siireci olarak tanimlamaktadir. Fein &
Schwartz (1982), oyunda &ziimsemenin uyumsama siirecine baskin oldugunu,
zorlugun ve miicadelenin (challenge), ne ¢evre tarafindan sunulan ne de ortamda
aranan degil oyunda bizzat ¢ocuk tarafindan olusturuldugunu agiklamistir. Benzer
olarak Hutt, (1971) kesif ve oyun arasindaki farki: “kesifte ¢ocuklar objelerin neler
yapabildigini incelerken, oyunda ise bu objelerle neler yapabileceklerini

kesfetmektedir” seklinde aciklamistir.

Ogrenme ve oyunla ilgili sema, cocuk tarafindan baslatilan, iist diizeyde icten
kontrol bilesenleri iceren serbest oyun ve yetiskin (baskasi) tarafindan baslatilan,

distan kontrol bilesenleri iceren is-gorev olarak 2 kutup arasinda degisen
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davraniglardan olusmaktadir. Oziimseme bileseni iceren davranislar en soldaki (icsel)
ve uyumsama bileseni i¢eren en sagdaki (digsal) davranislar olarak diizenlenmistir.
Oyun olan ve olmayan siirecler serbest oyundan is-goreve kadar degisen
kategorilerde adlandirilmistir. Ogrenme siireci kesfederek aktif grenmeden alistirma

ve tekrar etkinliklerine dogru siralanmistir (Bergen, 1998).

Sekil 2.1: Ogrenme ve Oyun Semasi

Serbest Kilavuzlu Kuralh Oyun Olal’?.k is-Gorev
Oyun Oyun Oyun nitelenen is

Kesfedferek Rehb(?rle Anlamh Ezberleme Alstirma,
. Aktif . Aktif Ogrenme tekrar
Ogrenme Ogrenme

Bergen, 1998: den diizenlenmistir.

Serbest oyunda (free play) st diizeyde i¢ kontrol, ger¢eklik ve motivasyon
s6z konusudur. Oyuncu neyi nasil ve ne zaman oynayip oynamayacagina kendisi
karar verir. Ayrica oyunun bireysel mi, esli mi olmasina ve esinin kim olacagina
kendisi karar verir. Yine ¢evre diizenlemesi ve ortamin secilmesine de oyuncu karar
verir. Okul ortaminda zaman, kullanilan ortam gibi smirlamalarla smif i¢inde ve
disinda oynanabilir. Kesfederek o6grenme siireglerinin (aktif 6grenmenin) yogun
yasandig1 serbest oyunda cevredeki nesnelerin, objelerin spontane olarak
manipiilasyonu ve bu siiregte yetiskin ve akranlarla gerceklesen sosyal etkilesimler
s0z konusudur. Bu kapsamda kesfederek 6grenmeyle ilgili Dewey, ¢ocuklarin kendi
davranislarinin sonuglarini test edecekleri etkilesimlerden bahsederken, Bruner, ve
Piaget, biligsel gelisimin, ¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerini gelistireceklert,
cevreyle etkilesimleri sonucu doniitler alacaklari kesfederek O0grenme siirecleriyle
miimkiin oldugunu vurgulamaktadir. Diger taraftan Vygotsky, c¢ocuklarin akran ve

yetigkinlerle kiiltiirel ortamin sundugu imkanlar1 kullanarak sosyal etkilesimlerle,



31

kesiflerle 6grenmelerini savunurken, Dienes’in ise serbest oyunla cocuklarin
objeleri, nesneleri  kesfedereck matematiksel islemleri ve soyutlamalar
gerceklestirdiginden bahsetmektedir (Dewey, 1933; Piaget, 1962; Bruner, 1966;
Dienes, 1967; Vygotsky, 1967).

Rehberli (kilavuzlu) oyun (guided play) sosyal kurallarin, rollerin belli
oldugu, bazi gergeklik, motivasyon ve kontrollerin cocuklar tarafindan dikkate
alinmasi gereken oyunlardir. Cocuklar genis oyun segeneklerine serbest oyunda
oldugu gibi sahiptir ancak giivenlik, paylasma, motor davranislar ve sosyal kurallar
mevcuttur. Cevre kullanimi serbest oyundaki kadar rahat degildir. Materyal
kullanilan oyunlar, dnceden hazirlanmis oyun masalari, oyun istasyonlar1 Ornek
verilebilir. Yetigkinler oyun esnasinda bireysel veya grup oyunlarina oyunculari
yonlendirirken oyuncular da birbirlerine kural koyabilir. Okuloncesi serbest oyun

diizenlemeleri bu grupta ele alinabilir (Weisberg, Hirsh-Pasek, & Golinkoff, 2013).

Kilavuzlu oyun etkinliklerinde aktif 6grenme siirecleri yetiskinlerin belirli
hedefleri kapsaminda ele alabilir. Genellikle egitim ortamlarinda kullanilan
kilavuzlu oyunlarda sosyal ve biligsel etkilesimler 6grenenlerin konuyu daha iyi
tanimlamasina ve rehber esliginde model alarak 6grenmesine yardimer olmaktadir.
Rehberler oyun esnasinda dolasarak materyal veya kurallar hakkinda oyunculara yol

gosterir.

Kuralli oyunlar (directed play) yetiskinler tarafindan belirlenmis birgok dig
etken ve yonlendirmeler icermektedir ve genellikle yetiskinlerin izniyle
yapilmaktadir. Cocuklar i¢ kontrol, gerceklik (...mis gibi), motivasyon firsatlarim
deneyimleme imkanlarina yetiskinler tarafindan secilmis, olusturulmus ve
yonlendirilmis olarak ulasabilmektedir. Kuralli oyunlar (games) bu kategorideki
oyunlar olarak goriilebilir. Cocuklar bu oyun tiirlinde neyi, nasil ve ne zaman
oynayacagina karar verme secenegine sahip degildir. Oyunun se¢iminden,
oyuncularin grup veya bireysellik durumuna, oyun kurallarindan, zamana kadar
birgok diizenleme Onceden yapilmistir. Bu oyun tiirii genellikle uyumsamalarin
yogun yasandig1 oyunlar olarak gériilmektedir. Ogrencilerin 6ziimseme yapabilecegi

yani yeni kesifler, yeni semalarla karsilasabilecegi, oynarken diger arkadasinin
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oyununun bitirmesini  beklemeyecegi ya da zaman ve oyun alaniyla
sinirlandirilmayacak  sekilde planlanan ortamlarda oynamasi ¢ocuklarin bu
etkinlikleri eglenceli, ilgi ¢ekici, merak uyandirict oyunlar olarak algilamalarinm

saglayabilir.

Ausubel’in (1968) anlamh 6@renme yaklasimi dikkate alinarak yonlendirilen
oyunlar genellikle kuralli oyunlar olarak ele alinmistir. S6zel agiklamalarin agirlikli
oldugu bu 6grenmede c¢ocuklara somut, birinci elden deneyimler sunularak sozel
aciklamalar yapmalar1 istenmektedir. S6zel 6grenmelerin, bilissel yapilarin uygun
olarak verildigi, gerekli diizenlemelerin oldugu ortamlar anlamli goriilmektedir. Bu
siire¢ Ausubel’e gore 6-7 yaslarda Piaget’in somut islem donemi o&zellikleriyle
benzerlik gostermektedir. Egitimciler Ogrencilerin  oyun ve deneyimlerini
degerlendirdikten sonra gerekli diizenlemeler, kurallar ve materyallerle etkinlikleri

diizenlemelidir.

Oyun olarak nitelenen gorev, iste ise (oyun goriiniimlii is-gbrev) tam
anlamiyla eglenceli gorlinmeyen gorev odakli etkinlikler i¢ kontrol, motivasyon ve
gerceklik  diizenlemeleriyle kilavuzlu ya da kurallh oyunlar sekline
doniistiiriilebilecek etkinliklerdir. Derste herhangi bir konuyla ilgili sarki sdyleme,
tekerleme sOyleme, bilmece-bulmaca sorma, zihinden toplama yarist yapma oyun
olarak nitelendirilebilecek gorevler olabilir. Ezbere 6grenme olarak sézel 6grenme
ve motor Ogrenmelerin gerceklestigi oyun goriinimlii is-gorev etkinliklerinde
oyuncular kurallar1 ve davraniglart sézel olarak ezberleyerek veya tekrar ederek
gergeklestirir. Bu oyun tliriinde sinirlamalar zaman, mekan, kurallar, esler, gruplar
olarak kendini gosterirken Ogrencilerden belirlenen anlam zincirleri parga parca

verildiginden anlamli 6grenmenin gergeklestigi sdylenemez.

Gorev-is bir bagkasi tarafindan belirlenen bir hedefe ulasmak amaciyla dissal
motivasyonla ydnlendirilen, yiiriitillen etkinlikler olarak tanimlanabilir. Isle ilgili
gercekligi (kurallart) yikma firsati yoktur. Uyumsamalarin yani 6grenilen semalarin

tekrarin1 gerektiren siirecler olarak goriilebilir.

Cocuklar genellikle egitim siirecinde gorevleri ne yapip edip bir oyuna

dondiirtirler bunu yaparken kontrol, motivasyon ve gerceklik ilkelerini zaman ve
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mekan sinirlarint zorlayacak sekilde kullandiklar1 goriilmektedir. Bu durumu sinifta
Ogretmenler, evde ebeveynler ve vyetiskinler istenmeyen davranislar olarak
nitelendirebilmektedir. Cocuklar is olarak nitelenen etkinliklerin eglenceli ve tatmin
edici olabilecegini erken yasta O0grenebilirler. Cilinkii hayatlar1 boyunca gergekten
yapmak istemeyecekleri siireglerle ¢ok calismak zorunda kalarak karsi karsiya
gelebilirler. Anlamli 6grenmelerin ve etkinliklerin olmadigi 6grenmede motivasyon
genellikle distan saglanan 6diil ve cezalarla gergceklesmektedir. Cocuklarin anlamini
kavramadan ¢arpim tablosunu ezberlemeleri ya da yabanci dil 6grenen 6grencilerin

kelime ezberlemeleri bu tiir gorevlere 6rnek olabilir (Bergen, 1998).

Rosberg (2003) c¢ocuklarin deneyimlerini farkli olgiitlerle oyun ve gorev

deneyimlerine gore degerlendirmistir. Bu degerlendirme tablo 2.2’de verilmistir.

Tablo 2.2: Cocuklarin Deneyimlerinin Oyun ve Gorev A¢isindan

Degerlendirilmesi

Oyun Is-gorev
Kullamilan Enerji Diizeyi Diisiik Yiiksek
Hedeflerin Acikhgi Belirtilmemis Belirtilmis
Degerlendirmeyle ilgili Uyarilar Gerek goriilmemis Gerekli
Kullanilan Beceri Cesitleri Cesitli Az ve diizenlenmis
Elde Edilen Doyum Fazla ve sik sik Periyodik
Kararlarln_ askiya alinmasi, Sik Seyrek
ertelenmesi

Kaynak: Rosberg, 2003: 7

Bircok egitimci sadece serbest oyunu gercek oyun olarak nitelendirse de kurall
ve rehberli oyunlar1 okul oncesinde kullanan egitimciler vardir. Egitim ortami ve
programlar planlanirken ¢ocuklarin yaslari ilerledikge egitimciler serbest oyundan,
1g-gorev odakli oyunlara dogru yonelmektedir. Egitimcilerin program ve gevre
planlamadaki etkililikleri oyun ve Ogrenme dengesini Ogrenme ortaminda
saglamalarina dayandirilabilir. ~ Egitim ortamindaki oyunlarin dort farkli egitim

diizeyinde kullanim1 ve bunlarin dagilimi sekil 2°de verilmistir (Bergen, 1998).
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Sekil 2.2: Farkli Egitim Diizeylerinde Oyun ve Ogrenme Cesitlerinin Kullanim

Serbest Kilavuzlu Kuralll Oyun olarak

Is-Gorev
Oyun Oyun Oyun nitelenen is

Bebek / Erken Cocukluk Programlari ‘A> 'T‘
|

Okul Oncesi Programlari

ilkokul Programlari ve Geleneksel Anaokulu Programlar:

—— Geleneksel ilkokul Programlari ve Anaokulu Programlan
A4 v \ 4 l’ ¢
Kesfederek Rehberle Anlamh Alistirma
Aktif Ogrenme || Aktif 6grenme Ogrenme Ezberleme teskrar ’

Kaynak: Bergen, 1998: 118

Sekil 2.2°de de goriildiigii gibi serbest oyun bebeklik doneminden baslayarak
biitiin egitim programlarinda kullanilmakla beraber, etkisini giderek azaltirken is-
gorev odakli etkinlikler kapsaminda ezber ve alistirmalara dayali 6grenmeler ilkokul
programlarinda  etkisini  gostermeye  baslamaktadir.  Geleneksel ilkokul
programlarinda serbest oyunlarm, kilavuzlu oyunlarin daha az tercih edildigi
goriiliirken okul Oncesi ve zenginlestirilmis ilkokul programlarinda oyunlarin,
ogrenme tercihlerinin dengeli dagildigi goriilmektedir. Cocuklarin ilkokula
baglamalariyla artan ezberleme ve tekrara dayali 6grenmeler oyunun eglenceli ve
Ogretici ortamiyla zenginlestirilerek programlar Ogrencilerin gelisimlerini artiric

niteliklerde tasarlanabilir.
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2.3. Oyunla Ogretimin Ozellikleri

Oyunlar yasamimizin her doneminde Onemini korumakla birlikte 6zellikle
fiziksel, duygusal, bilissel, sosyal, psiko-motor ve psikolojik gelismenin en 6nemli
oldugu c¢ocukluk doneminde essiz bir 6grenme ortami olarak diisliniilmektedir.
Oyunlar igerisinde cocuklar hayal gli¢lerini kullanarak kendi yasam alanlarini
organize ederken Soru sormalar ve deneme yanilmalarla GOgrenilenler zihinde
pekistirilerek sematize edilir. Oyunlarla ¢ocuklar soyut diisiinme yetenegini
gelistirirler. Oyunlardaki kurgu ve hikayelestirmelerle olasi sonuglara varan
cocuklar, gergek yasamlarinda ulastiklari bu sonuglarin ¢ogunu yansitmaktadir
(Ugurel, 2003). Oyunun 6gretim araci olarak tercih edilme sebepleri arasinda oyunun
¢ok yonlii egitimsel etkilerinin olmasinin yaninda oyunun fiziksel, sosyal, duygusal
ve biligsel olarak egitmesi gosterilebilir (Moyles, 1989; Wood & Attfield, 2005;
Bergen, 2009). Oyun, kiiltiiriin ve ¢ocuklar arasindaki olusturulan arkadaslik
kiiltiirinlin  yenilenmesini saglarken ¢ocuklari endise ve yikict diislincelerden
korumaktadir. Ayrica oyun ¢ocuklara ve Ogretmenlere karsilikli 6grenme firsatlari
sunmada, egitimsel siireglerde ger¢ek durumlar yaratmada, c¢ocuk ve ihtiyaglari
hakkinda bilgi sahibi olmak isteyen yetiskinlere firsatlar sunmaktadir (Moyles,
1989). Oyunla Ogrenme, ¢ocuklara problem ¢ozme, akil yiiriitme, tahmin,
kavramsallastirma gibi ¢esitli stratejileri kullanmay1 Ogretecek becerilerin

kazandirilmasi olarak goriilebilmektedir (Bransford vd., 2000).

Oyunla 6grenmenin bir baska gerekcesi de oyun ve 6grenme siirecinde tiim
viicudun kullanilmas1 ve somutlastirma olabilir. Somutlastirma bir¢ok fiziksel
etkinligin diisiinme, akil yiirlitme, tahmin etme, sezme ve yansitma gibi iist diizey
bilissel etkinlikler ile birlestirilmesi olarak agiklanabilir. Fiziksel etkinlikler
ogrencilerin kendilerini 1yi hissetmeleri ve akademik basarilar1 artirmada O6gretim

programlarda uygulanmaktadir (DuBose vd., 2008).

Oyunun temel amaci olarak 6grenmeyi gérmek zor olsa da teorisyenler oyun
tartigmalarin1 g¢ocuklarin oynamaya hakki oldugu konusu ve gelisimsel c¢iktilara
onciiliikk eden etkinlikler iizerine yogunlasarak yeniden agiklamaya odaklanmistir.

Okul oncesi ¢ocuklarla 1lgili yapilan aragtirmalar oyunun c¢ocugun yasami ve
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gelisimini lizerinde 6nemli role sahip oldugu, okul 6ncesi donemde serbest oyunun,
yap1 oyunlari, taklit oyunlar1 gibi 6zellikli etkinliklerin ¢ocuklarin biligsel, sosyal
becerilerini ve yaraticiliklarini gelistirdigini belirtmektedir (Lehrer vd., 2014). Bunun
yaninda okul c¢agi cocuklarinin oyunlariyla ilgili aragtirmalarin sirlt sayida
oldugunu ve bunun sasirtict olmadigini belirten Lehrer ve arkadaglar1 (2014) 1. sinifa
basladiklarinda c¢ocuklarin oyuna ayirdiglr silirenin dramatik olarak azaldigmni,
oyunlarin yerini akademik basariya odaklanmis ders ve etkinliklerin aldigini, bu
siirlamanin ise ¢ocuklarda yaraticiligi engelleyen ve uzun vadede gocuklar tizerinde
engelli kimlik olusmasina neden olabilecek etkilerinden s6z etmektedir (Hartmann &
Rollett, 1994; Lehrer vd., 2014; Ramani & Eason, 2015). Artan sorumluluklar,
okulun kendine ait sosyal yapisi, smif atmosferi, 6gretmenin ve ailenin 6grenci
tizerindeki akademik beklentileri Ogrencilerin  gelisimini olumsuz yo6nde
etkileyebilmektedir. Ulkemizde oOzellikle ilkokul 1. smiftan itibaren baslayan
matematik korkusu, ilerleyen yillarda 6grencilerin ve ailelerin bas etmeleri gereken
birincil sorun olarak goriilmektedir. Olumsuz tutum, cinsiyet farklari, 6grencilerin
isleyen bellek kapasitesi, O0gretmen kaygisi, Ogretmenin O6gretim metodu ve
Ogrencilerin matematikle ilgili yasadiklar1 kotii deneyimler matematik kaygisinin
olusmasin1 etkileyecek faktdrler olarak goriilebilir (Meier, 2015). Ogretim
yontemleriyle ilgili yakin zamandaki aragtirmalarda, matematik 6gretimini iliskiler,
orlintiiler, kavram aglar1 yardimiyla esnek ve farkli problem Ornekleriyle, anlamli,
iliskisel anlamlandirmalar yerine, kuralci, ezberci, sayilar, islemler ve formiillerle
sadece sonu¢ bulma odakli yiiriiten kuralc1 yaklagimlarin matematik kaygisinin
olusmasinda etkili oldugu soylenmektedir (Geist, 2010; Van de Walle vd., 2011;
Finlayson, 2014;). Bunun yaninda yetiskinlerdeki matematik kaygisinin temelinde
cocukluk deneyimlerinin etkili oldugu (Geist, 2010) ve 6grencilerin ileri yillardaki
matematiksel becerilerinin erken cocukluk donemindeki matematik becerileriyle
iligkili oldugu belirtilmektedir (Jordan vd., 2007; Aunola vd., 2004). Akademik
basarmin belirleyicileriyle ilgili uzun soluklu arastirmalarda okula baslarken sahip
olunan matematiksel beceri ve sayma becerisinin ileriki yillardaki akademik
becerilerin kuvvetli birer belirleyici oldugu agiklanirken ¢ocuklarin islem becerisi ve

bu becerileri matematik problemlerinde kullanabilmeleri c¢ocuklarin gelecek



37

yasamlarindaki ekonomik ve sosyal basarilarinin 6nemli belirleyicisi oldugu
vurgulanmaktadir. (Duncan vd., 2007; Lyons & Ansari, 2015). Matematik kaygisinin
daha kiiciik yaslardan itibaren iistesinden gelinmesi 6grencilerin matematige karsi
tutum, kaygit ve ilgilerini olumlu yonde etkileyecegi, Ogrencilerin matematik
basarilarin1 artiracagt ve bdylece c¢ocuklarin gelecekteki ekonomik ve sosyal
basarilarin1 artiracagl soylenebilir. Matematik 6gretim yoOntemlerinden oyunla
Ogretim yonteminin tercih edilmesi 6grenci kaygisinin en aza indirilmesinde etkili bir

yontem olarak kullanilabilir.

2.4. Oyunla Matematik Ogretimi

Matematik, insanlarin kiiltiirel tarihinde ortaya ¢ikan, zengin, énemli kiiltiirel
ve tarihsel gelisimlerden gecerek cok boyutlu ve ¢ok yonlii bir disiplin olarak
sonuclanan, kiltiirel etkinlik olarak tanimlanabilir. Matematiksel diisiinme
becerilerin gelismesi, problem ¢6zme becerisi icin gerekli sembolik araglarin
yapilandirilmasimma ve 6grencilerin kendi davraniglarinin kasitli ve kalict izli 6z

yansimalarina bagli oldugunu sdylenebilir (Van Oers, 2010).

Dogumundan itibaren biitiin kiiltiirler gilinliik hayatta matematik O6gretimini
destekleyecek ¢ok sayida eylem ve objeleri igeren fiziksel ortamlar1 gelistirmektedir
(Ginsburg & Seo, 1999). Giinliik matematik Dewey’in (1976) ¢ocugun saymada,
O0lcmede ve esyalari ritmik olarak siralamada (uzunluk, genislik, biiyiikliik..)
gosterdigi ham tepkileri ya da Vygotsky’nin (1978) cocugun okula baslamadan ¢ok
once toplama, ¢ikarma, carpma, bélme ve biiyiikliikleri belirleme gibi islemlerle
ilgilendikleri ve sonucta ¢ocuklarin okuldncesi aritmetik becerilerinin olabilecegi
diisiincesi  cercevesinde sekillenmektedir (Ginsburg, 2008). Cocuklarin ilk
matematiksel diisiinme becerileri, cocugun kendi kiiltiirlindeki kendiliginden ortaya
cikan etkinliklerle, matematiksel anlamin (semboliin, semanin, islemin) ortaya
cikmasiyla gelismektedir. Bu etkinlikler daha tecriibeli cocuklar ve yetiskinlerle
isbirlikli problem ¢6zme siirecleriyle gelistigi sOylenebilir (Van Oers, 2010).
Matematiksel kavramlarin kazanilmasinda, matematiksel diisiincenin ve becerilerin

gelisiminde Onemli role sahip oyun ilk etapta matematik ile birlikte
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iligkilendirilmemektedir. Oyun hosca vakit ge¢irmek i¢in yapilan etkinlikleri
cagristirirken, matematik ciddi disiplin i¢inde verilmesi gereken bir ders olarak kabul
edilmektedir. Halbuki oyun, sadece bebeklik ve c¢ocukluk doneminde gocugu
oyalayan bir ugras olmadig gibi, matematik de sadece bicimsel ¢aligmalarla ve ders
kitaplariyla verilebilecek kavramlar bitiinii degildir (Taskin, 2013). Matematik
oyunlar1 farkli tema ve konular etrafinda ¢ocugun giinliikk yasaminda, oyunlarinda,
okul yasaminda ve eglendigi bir¢ok ortamda bilerek veya bilmeden kendine yer
bulabilmektedir.

Oyun yoluyla c¢ocuklar sekil, renk, boyut, biyiiklik, agirlik, hacim, 6lgme,
sayma, mekan, uzaklik, zaman, uzay gibi bircok kavrami; siniflandirma, siralama,
eslestirme, analiz, sentez ve problem ¢dzme gibi bircok zihinsel islemi 6grenebilir.
Cocuklar oyunlarinda nesneleri manipiile ederek, farkli nesneler ile gruplar
olusturarak ve bu gruplari sayarak ¢esitli matematik kavramlarin1 6grenebilmektedir
(Akman, 2002; Taskin, 2013). Ginsburg (2008) matematik oyunlarini 3 farkli sekilde

yorumlanabilecegini savunmaktadir. Bunlar:

1. Giinliik matematigin oyunla biitiinlestirildigi oyun;
2. Matematiksel diisiince ve objeler etrafinda sekillenen oyun;

3. Ogretmenin dgrettigi matematigin merkezindeki oyun seklinde siralanabilir.

Giinliik Matematigin Oyunla Biitiinlestirildigi Oyun

Matematik, erken c¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin yasamlarinin diger
yonlerinde oldugu gibi oyunlariyla da i¢ icedir. Cocuklarin giinliik kullandiklari
matematik hayati ve heyecan vericidir. Cocuklar matematik stratejiler gelistirebilir,
onemli matematiksel diisiincelerle ugrasabilir, matematigi oyunlarinda kullanabilir
ya da bizzat matematikle oynayabilir. Cocuklar genellikle matematiksel goérevlerden

veya oyunlardan hoslanmaktadirlar (Ginsburg vd., 2006).

Cocuklarin kullandig1 giinlik matematik anlik, her yerde, bazen yeterli
diizeyde bazen de tahmin edilenden daha karmasik sekillerde oldugu sdylenebilir.

Hangisi daha fazla, hangisi en biiylik say1 gibi farkli tahmin, akil yiiriitme ve problem
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¢ozme gibi siiregleri igerir (Ginsburg vd., 2006). Kiiciik yaslardaki ¢ocuklarin

matematik becerileri ve yetiskinlerin rolleriyle ilgili olarak Van Oers,

1. Cocuklarin yaptiklar1 “karalamalarin” cocuklar i¢in sayi, nicelik ve nicelik

degisimi gibi (toplama/¢ikarma) anlamlara sahip oldugunu

2. Bu isaretleri kullanarak c¢ocuklarin, niceliksel kavramla ilgili iletigim niyetlerini
bildiklerini,

3. Cocuklarin ¢ogunlukla iletisimle bu isaretleri gelistirdiklerini,

4. Yetigkinlerin roliinlin, paylasilan bu isaretlerin telaffuz edilmesi ve ortak
matematiksel anlamin tanimlanmasinin ¢ok dnemli oldugunu belirtmistir (Van Oers,

2010).

Karalamalar, resimler ve yetiskinlerle iletisimin yaninda oyunlar, ¢ocuklarin
giinlik matematikle ilgili bakis acilarin1 da yansitmaktadir. Cocuklar giinliik
matematigi oyunlarinda kullanmaktan hoglanir ve okulda 6gretilen matematigi bile
kendiliginden, dogal olarak oynarlar (Ginsburg vd., 2006). Cocuklar oyunlarinda
sayilar, sekiller, modellerle ilgili kurala baglamadiklari informal becerileri ve
diigiinceleri, kitap okurken ya da bloklarla oynarken kullanabilir (Ginsburg vd.,
2006). Oyun kiiltiirel, zihinsel gelisim ve 6zellikle de matematik igin gerekli goriilse
de yeterli diizeyde kabul edilmemektir ¢iinkii oyun ¢ocuklara genellikle matematize
etmede degil, cocuklarin deneyimlerini matematiksel formda agik¢a yorumlamada ve
bu ikisi arasindaki iliskiyi anlamada yardimci olmaktadir (Ginsburg vd., 2008).
Baska bir ifadeyle oyun matematiksel gelismeyi garantilemez ancak zengin firsatlar
sunar. En 6nemli faydasi ¢ocugun oyunlarinda ortaya ¢ikan matematiksel diisiinceyi
temsil etmesine ve bunu yansitmasmi saglayacak Ogretmen takibi ve destegine
olanak tanimasidir (Ginsburg vd., 2006). Bu bakis agisiyla ¢ocuklarin ihtiyaglarina
cevap veren hedefler, igerikler, siire¢ler hazirlanarak oyunlarla eglenceli, caba
gerektiren, ¢ocuk merkezli matematik programlari ve oyunlar diizenlenebilir

(Ginsburg vd, 2006).
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Cocuklar i¢in matematik egitimi korkutucu olmak zorunda degildir. Erken
matematik O6gretimi sadece ileriki sikintilara ve zorluklara hazirlik yapmaya
odaklanmamalidir. Cocuklara matematigi 6gretme gelisimsel olarak uygun, cocuklar
ve Ogretmen icin benzer sekilde eglenceli, miicadele gerektiren gercek Ogrenme

ortami1 sunacak nitelikler tasimalidir (Ginsburg vd., 2006).

Matematiksel Diisiince ve Objeler Etrafinda Sekillenen Oyun

Matematik oyunlar1 tim sinifla, kiigiik gruplarla ve ikili eslerle oynanabilir.
Oyunlar 6grencileri (motive ederek) giidiileyerek matematik dersine yiliksek diizeyde
katihm ve konsantrasyon saglamaktadir. Oyunlar 6grenmeyi farkli yollarla
desteklerken, becerileri uygulamada, tekrar etmede, matematiksel iliskileri
kesfetmede ve problem ¢dzme beceresini gelistirmede kullanilabilmektedir. Parr
(1994: 29) matematik oyunlarinin baslica Ustlinliigiinii tekrar gerektiren zihinsel
islemleri ¢ozmeyi tesvik ederken bu siireci biitiinciil olarak tekrar tekrar yaparak
daha iyisine ulasacak imkanlar sunmasi olarak gormektedir. Oyunla ilgili bir baska
goriise gore de cocuklar kendi Ogrenmelerini kontrol edebilecekleri eglenceli
durumlar1 deneyimleyebilmektedir. Problemi ¢6zecek basariy1 saglayacak her zaman
tek yol yoktur. Bircok matematik oyunu bireysel oyunlar seklinde tasarlansa da oyun
esnasinda ¢ogunlukla cocuklarin birbirlerini destekleyerek yliksek basarilar elde
edebilecekleri igbirlikli oyunlara doniismektedir. Dikkatli planlanmis bu tiir oyunlar,
tahmin, genelleme, ispatlama ve agiklama gibi matematiksel diisiinme becerilerini
gelistirecek firsatlar sunabilir (Drews, 2007; Drew vd., 2008). Cocuklarin kendi
kendilerine gilinliik matematigi gercekten Ogrenebildikleri bilinmektedir. Oyun,
ozellikle blok oyunlart matematiksel bakis agisindan daha kapsamli etkinliklere

zemin hazirlarken gocuklara kesfe agik firsatlar sunmaktadir (Ginsburg vd, 2008).
Ogretmenin Ogrettigi Matematigin Merkezindeki Oyun

Erken c¢ocukluk doneminde, temel yaklagimlardan biri ¢ocuk-merkezli 6gretim
olabilir. Bu yaklagimda 6gretmenler ¢ocuklarin bakis acisini anlamali, onlarin son
gelisimsel ve zihinsel davraniglarin1 kavramali ve bunlarin iizerine matematik veya

herhangi bir konuyu dgretecek sekle doniistiirmeye tesvik etmelidir. Ogretmenler
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cocuklarin o an ne anladiklarin1 anlamali ve bu anlayis1 matematiksel olarak nasil
ifade edebileceklerine yardim edebilmelidir (NCTM; 2002, s. 6). Oyunlar, ¢ocuk
merkezli Ogretim i¢in umut verici diizenlemeler olabilir (Ginsburg vd., 2006).
Oyunlarla zenginlestirilmeyen, sadece calisma kagitlari, ¢arpim tablosu ve ders
kitaplar ile verilen geleneksel matematik 6gretiminin ¢ocukta matematik kaygisinin
olusmasina sebep oldugunu belirten Kami (1991), ¢ocugun matematigi anlamasi ve
ondan zevk almasi i¢in Ogretimin, yasaminda karsilastig1r giinlik kesifler ve
matematik oyunlariyla desteklenmesi ve eglenceli olmasi gerektigini ifade
etmektedir (Taskin, 2013). Matematik oyunlar1 6dev etkinlikleri ve sinifta tek basina
serbest etkinlikler olarak faydali olsa da matematik 6gretim programiyla planlanmis
oyunlar en etkili oyunlar olarak diisiiniilebilir. Ogretmenler oyunun o6ngoriilen,
hedeflenen Ogrenme g¢iktilar1 konusunda, tiim oOgrencilerin bu oyundan nasil
faydalanabilecegi konusunda, yetiskin destegi ve goriisii i¢in nelerin yapilmasi
gerektigi ve Ogrenci-cocuk (sinif) iletisimi gibi konularda net olmalidir (Drews,

2007).

Matematigi 6grenmede, Bruner (1966) deneyimlerimizi temsil eden 3 boyuttan
bahsetmektedir: (enactive-iconic-symbolic modes). Eylemsel (enactive) basamakta
fikirlerin ~ sunumunda eylemsel ifadeleri kullanarak (fiziksel  objelerin
manipiilasyonu); Imgesel basamakta diisiincelerin aktarilmasinda resimle, amblemle,
gorselleri kullanarak; Sembolik basamakta ise dil ve sembollerin, isaretlerin
kullanarak diisiincelerin aktarilmasi ¢ocuklarin anlami gelistirmeleri agisindan
onemli kabul edilmektedir. Matematik 6gretiminde fiziksel objelerin, modellerin ve
resimlerin kullanimi eylemsel ve imgesel basamakla iligkilendirilebilecegi gibi
zihinsel imajlar ve dil yardimiyla sembollerin kullanimi sembolik basamakla
iliskilendirilebilir. Haylock ve Cockburn (2003) somut deneyimler, resimler, dil ve
semboller arasinda olusan ag baglantilarinin matematiksel igerigi anlamlandirmada

onemli oldugunu vurgulamaktadir (Drews, 2007).
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Sekil 2.3: Matematigi Anlamlandirmada Onemli Baglantilar

SEMBOLLER

DiL RESIMLER

SOMUT DENEYiMLER

Kaynak: Haylock ve Cockburn, 2003

Matematiksel igerigi anlamlandirmada farkli bir model olan Lesh’in Doniigiim
Modelinde ise ilk matematiksel diisiinceler 5 farkli sekilde temsil edilmektedir.
Bunlar manipulatifler, resimler, ger¢cek yasam ornekleri, sdzel semboller ve yazili
sembollerdir. Lesh (2003) gelistirdigi bu modelde ¢ocuklardaki matematiksel

anlamlandirmanin

e Cocuklarin farkli yollarla/tarzlarla matematiksel diisiinceleri temsil edebilme
yetenegine

e  Farkl tarzlar arasinda baglantilar kurmasina ve

e Bu tarzlar arasinda kurulacak sembollestirmelerin fikirleri daha anlamli hale

getirecegi diislincesine dayanmaktadir.

Bu yaklasim Bruner’in (enactive-iconic-symbolic modes) eylemsel, imgesel ve
sembolik basamagina ek olarak gercek yasam Ornekleri ve sozel sembolleri
eklemistir. Bu modelleme yaklasgiminda semboller i¢inde ve semboller arasinda
kurulacak baglantilar farkli sekillerde / tarzlarda deneyimlere ve derin matematiksel
diistinmeye dayanmaktadir. Boylelikle herhangi bir diisiincenin bir durumdan diger
duruma doniistiiriilmesi ve yeniden ifade edilmesi saglanarak diisiince akist zihinsel
gelismeyle birlikte aktif bir 6grenme ve 0gretme ortami sunabilecektir. Bu model
farkli derslerde ve soyutlamalarin yogun oldugu matematik dersinde bir program
yaklagimi olarak kabul edilebilecegi gibi, siniftaki bir 6gretim programi veya dgretim

degerlendirme modeli olarak da kabul edilebilir (Lesh, Cramer, Doerr, Post,
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Zawojewski, 2003). Ayrica bu model, Ogrencilere matematiksel diisiinceyi
kazandirmada Ogretmenlere oyun ve oyun ortami planlamasinda yol gosterici

olabilir.

Sekil 2.4: Lesh’in Doniisiim (Translation) Modeli

GERCEK
_ YASAM
ORNEKLERI

—> N\

MANIPULATIFLER
—>

YAZILI
SEMBOLLER

>

SOZLU
SEMBOLLER

>

Kaynak: Lesh vd., 2003

Ogrencilerin planlanan oyun ortamlarinda farkli sembollere olumlu cevap
vermesi bazi Ogretimsel ilkeleri giindeme getirmistir. Bu baglamda o6grencilerin
somuttan yari somut manipllatiflere gegme zamani Ogrencilerin 6n Ogrenme
deneyimleri ve gelisimsel olgunluklarina bagli oldugu sdylenmektedir (Samelson
2009; Morin & Samelson, 2015). Ogrenciler kendi baslarma problem cdzerken
manipilatif kullanmalar1 bu materyalleri amacina uygun kullanacaklarim
garantilememektedir. Bagimsiz c¢aligma Ogrenciler i¢in 6nemli olsa da sozel
becerileri diisiik 1. sinif dgrencileri materyalleri kullanmaya istekli goriilmektedir.
Humbert ve Samelson’e (2010) gore bu ogrenciler, bagimsiz aritmetik hesaplamalar
gerektiren sorular1 c¢ozerken cesitli yanlis ¢ozme stratejileri gelistirmektedir. Bu
yanlis ¢cozme stratejileri problemi anlamay1 destekleyecek materyallerin kullanimiyla

ilgili ayrintili ders anlatimlartyla engellenebilir (Morin & Samelson, 2015). Konuyla
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ya da kavramla uyusmayan materyal ¢ocuklarin kafasini karistirirken potansiyellerini
gosterecek Ogrenme dilizeyine erismedikleri hissi yaratmaktadir. Bu kapsamda
Ogretmenlerin dgretecekleri say1 ve islemlerle uyumu, denkligi saglayacak, onlari
temsil edecek materyalleri kullanmaya odaklanmalar1 gerekmektedir (Morin &
Samelson, 2015).

Bu kapsamda manipiilatifler konusunda Dienes’in matematige ve oyuna
yaklasimi matematik Ogretimini farkli bir boyuta tasidigi sOylenebilir. Deines’in
temel ilgi alam1 erken donem matematik 6gretimi olmasina ragmen manipiilatif ve
oyunlarin matematikte kullanilmasmin fikir babasi olmustur. Bu konuyla ilgili en
onemli yaklasimi matematiksel kavramlari tasarlanmis deneyimler olarak
diisiinmesinde yatmaktadir. Dienes’ e (1959) gore deneyimlerin kendine 6zgi
nesneleri vardir ve bazi deneyimler bir konunun dogrulugunu gdsterme egilimi,
digerlerine gore daha fazladir. Dienes ¢ocuklarin diinyay: farkli gordiigiinii ve farkl
sekilde anlamlandirdigini digiinmekte ve diinyayr algilamada g¢ocuklarin aktif
katilimlarinin  6grenmede Onemli oldugunu vurgulamaktadir. Farkli 6grenen
Ogrencilere tek bir O6rnek yerine konuyu agiklayacak c¢ok sayida somut OSrnegin/
materyalin sunulmasi gerektigini diisinmektedir. Bu kapsamda gelistirdigi 6grenme
teorisini Algisal Degiskenlik ilkesi (coklu somut ornek ilkesi) ve Matematiksel
Degiskenlik ilkesiyle aciklamaya ¢alisnustir (Dienes, 1971; Fossa, 2003; Gningue,
2006).

Algisal Degiskenlik Ilkesi (coklu somut érnek ilkesi): Konulari 6grenirken
cocuklarin ¢ok sayida fiziksel icerik ve materyalle karst karsiya kalmasinin
O0grenmeyi artiracagini fikrine dayanmaktadir. Farkli deneyimler, ¢ok sayida ve
cesitli materyallerle tasarlanarak Ogrencilerin matematik konularini soyutlamalari
desteklenmektedir. Bu kapsamda ¢ocuklarin toplama islemelinde sayma ¢ubuklari,
abakiis, onluk bloklar gibi farkli materyalleri kullanabilecek ve oynayabilecegi
etkinler diizenlenebilir. Boylece ¢ocuklar materyaller ve konu arasinda baglantilar

kurabilecek ve matematiksel soyutlamalar yapabilecektir.

Matematiksel degiskenlik ilkesinde ise ¢ocuklarin konuyla ilgili biitiin diger

manipiilasyon siireclerinde sabit olan matematiksel konuyu belirlemek i¢in farkl
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deneyimlerle konuyu temsil etmeyen, konuyla alakasi olmayan 6rneklerin sunulmasi
diislincesine  dayanmaktadir. Dienes matematik  konularinin  6grenmenin
zorlulugunun soyutlama ve genelleme siirecinden kaynaklandigini belirtmektedir. Bu
yiizden her iki ilkenin birlikte kullanilmasi gerektigini savunmaktadir (Dienes, 1967;

Sylvester, 1989; Gningue, 2006).

Dienes somutlukla ilgili olarak ger¢ek diinyayla ilk baglanti, kontak
kurdugumuz anin 6nemli oldugunu, nesnelerle ve olaylarla etkileserek ve sonucunda
bunlara tepki goOstererek soyutlamaya karsi ilk basamagi attigimizi belirtmektedir
(Dienes, 1971: 337). Dienes es yap1 olusturma siirecinin (izomorfizm) soyutlamalara
ulagma siireci oldugunu belirtmistir. Bu es yapilarin gecmisteki bazi gerekli yapilarin
digerleri ile gercek diinya ortaminda bir araya gelmesinden olustugunu belirten
Dienes, soyutlama siirecinin bagarili sekilde tamamlanmasinda temel sorun nesneleri
izomorfik sekillere indirgemek oldugunu aktarmistir. Bu baglamda yapisalci
diisiinme, ihtiya¢ ve girisimlerimizi karsilayan yapilar1 insa ederken olusmaktadir.

Dienes’e gore soyutlama siireci yapisal karakterler tasimaktadir (Dienes, 1963).

Dienes deneyimlerimizi agiklamada dinamiklik ilkesi ve yapisal ilke olmak
tizere iki ilkeden s6z etmektedir. Dinamiklik ilkesinde ilk elden yapilandirilmis ve
pratige dontstiiriilmiis oyunlar yapilandirilmak istenen matematik konusu hakkinda
kazanilacak ~ deneyimleri  icermelidir. ~ Yapisal ilkede ise  oyunlarin
yapilandirilmasinda yapilandirma siireci 12 yasina kadar ¢ocuklarin 6grenmelerinde

biitiinciil olarak bulunmayan 6ncelikli analiz siiregleri icermelidir (Dienes, 1960).

Dienes kavram ogrenmeyle ilgili serbest oyun, kademeli diizenleme ve son i¢
gorii basamaklarindan olusan {i¢ basamagi (Dienes, 1963) ilerleyen yillarda
gelistirerek  matematiksel kavramlar1 6grenmenin alti basamagi seklinde
semalastirilmigtir. (Hirstein, 2008; Dienes, 1967). Bu basamaklar asagida kisaca

Ozetlenmistir.

1. Serbest oyun / Etkilesim: Serbest oyunda cevreyle ilgili belli diizenlemeler
kesfedilir. Oyun yeni konunun anlasilmasi ve formiillestirilmesi i¢in ¢ok onemlidir.
Bu kapsamda Dienes iki farkli oyundan bahsetmektedir. Manipiilatif oyunlar ve

sembolik oyunlar. Manipiilatif oyunlarda ¢ocuklar ilk elden materyallerle karsilasir
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ve materyalin ne c¢esit bir obje, nesne oldugunu anlamaya, kesfetmeye calisir.
Sembolik oyunlarda ise bu materyallerle neler yapabilecegiyle ilgili hikayeler ve

farkli 6rnekler, temsiller tiretilir.

2. Kuralli oyun / Kurallarin Olusturulmasi: Oyun yapilandirilarak kuralli hale
dontstiirtiliir. Serbest oyunda materyali taniyan ve onunla yaratici siireglere giren
cocuklar, materyallerin Ozellikleriyle smirli hareket ederler. Ancak yetiskinlerin
yonlendirmeleriyle objelerin benzer ve farkli 6zelliklerine odaklanarak oyunlarina
devam edebilirler. Kuralli oyunlarda yetiskinler belli bir hedef kapsaminda objelerin

manipiilasyonuyla 6grencilerin benzer yapilara/ 6zelliklere odaklanmalarini saglar.
(Dienes, 1967)

3. Es yapilar (izomorfizm): Oyunlar ayni konular kapsaminda karsilastirilir.

Konular/yapilar izole edilmis ve kapsamlidir ve es yapilara ulasilmaya calisilir.

4. Temsiller/ sunumlar: Benzer (izomorfik) yapilar, durumlar biitiin formlar1 temsil

edecek sekilde sunulur, gosterilir.

5. Sembollestirme: Temsil edilen Ogeler sembollestirilerek c¢aligmanin nesnesi

haline gelir. (esya/nesne devre disi, ¢calisma sembolle yiiriitiiliir)

6. Formiillestirme: Temsiller smirlandirilarak aksiyomlar haline dontstiriliir

(Dienes, 1967; Hirstein, 2008; Sriraman & Lesh, 2007).

Bu kapsamda Dienes ¢ocuklarin oyun ortamlarinda materyalleri kesfetmek ve
soyutlamalar yapmak igin cesaretlendirilmesi gerektigini, bdylece genellemeler
yapabilmesini, sembolleri etkili sekilde kullanabilmesini ve Ogrendiklerini ifade
edecek, yansitacak yaratici siireclere katilmasi gerektigini onermektedir (Dienes,

1967).

Oyunlar1 matematik o6gretiminde bilerek ya da bilmeden kullanmaktayiz.
Ancak ¢ocuklarim ilk oyun ¢evrelerinden, oyuncaklarindan ve oyun deneyimlerinden
itibaren yapilacak akilct ve bilingli uygulama ve yonlendirmeler c¢ocuklarin
matematigi daha kiigiik yaslardan itibaren igsellestirmelerini ve sembollerin
diinyasin1 kesfetmelerini saglayabilir. Bu baglamda g¢ocukluk déneminde, okul

oncesi egitimde ve okul hayatinda uygulanan oyunlarin farklilig1 ve ¢esitligi dikkat
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cekmektedir. Egitimcilerin ve ailelerin bu oyunlar1 tanimasi ve etkili kullanmasi
matematik kavramlarimi anlamada eglenceli yolu kesfetmelerinin yolunu agacaktir.

Kaynaklarda matematik 6gretiminde farkli oyunlarin kullanildigi goriilmektedir.

2.4.1.0yunla Matematik Ogretiminde Kullanilabilecek Oyun Tiirleri

Oyun ve etkinlikler 6gretime yonelik pek ¢cok yontem, teknik ve aracin degisik
kombinasyonlarda uygulanabileceg§i 0zel Ogretimsel yapilardir. Matematik
Ogretiminde amacglanan hedefler kapsaminda aktif 6grenme, isbirikli 6grenme, ¢oklu
zeka kuramina gore Ogretim gibi yeni 6gretim yontemler oyunlarda etkili sekilde
kullanilabilir (Ugurel, 2003). Kaynaklarda farkli oyun tiirleriyle ilgili yapilan
arastirmalarda lego, blok, kiip gibi yapt oyunlarinin (Tracy, 1987; Wolfgang vd.,
2001; Moyer, 2001; Oostermeijer vd., 2014), yapboz oyunlarinin (Caldera vd., 1999,
Levine vd., 2012), sudoku oyunlarinin (Baek vd., 2008) spor oyunlari ve fiziksel
yeterliliklerin (Hanson ve Kraus, 1998; Broh, 2002; Castelli vd., 2007; Thomas,
2009; Eveland-Sayers vd., 2009), miizik, ritim ve dansin (Catterall vd., 1999;
Minton, 2003) &grencilerin matematik akademik basarisini ve akademik basarilarini
olumlu yonde etkilendigi belirtilmektedir. Kaynaklarda ayrica teknolojinin
bilgisayarmn, internetin, mobil teknolojilerin oyun ve eglence aracit olarak
kullanilmasimin  6grencilerin akademik basarisint  olumsuz yonde etkiledigi
aktarilmaktadir (OECD, 2009; Duman, 2008; Bayraktar ve Giin, 2007; Gencer ve
Kog, 2012; Demir, Kili¢ ve Unal, 2010; Giirsakal, 2012; Akyiiz, 2013; Usta, 2014).
Demir ve Yildizli’in (2015) iliskisel tarama modelinde diizenledikleri arastirmada ise
ortaokul Ogrencilerinin oyun tercihleri ve oyun oynama siireleri ile matematik
akademik basarilar1 incelenmistir. Buna gore Ogrencilerin bilgisayar, internet ve
akill1 telefon, tablet oyunlari ile sosyal medya oyunlar1 oynama siireleri ile
matematik akademik basarilar1 arasinda anlaml iligki tespit edilirken bu oyunlari
oynama siiresi ile basarinin ters orantili oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte
kelime ve bulmaca oyunlari, zeka oyunlari ve kart oyunlarini oynama siireleri ile
matematik akademik basarilar1 arasinda anlamli iligki tespit edilmis ve iliskinin

pozitif oldugu vurgulanmistir. Yani bu tiir oyunlar1 oynama siiresi arttikca akademik
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basarmin da arttigi gézlenmistir. Bununla birlikte sportif oyunlar, miiziksel ve ritmik
oyunlar, yapboz, lego, kes yapistir oyunlar1 ve geleneksel sokak oyunlari oynama
stiresine gore Ogrencilerin matematik basarisinin  benzer ozellik gosterdigini

belirtmistir (Demir ve Yildizli, 2015).

Farkli oyun tiirlerini ve oOzelliklerini bilmek oyunla matematik &gretimini
planlamada, oyunu gelistirmede, uygulama ve degerlendirme siireglerinde
O0gretmenlere faydali olabilir. Bu kapsamda manipiilatif oyunlar, kart oyunlari, zeka

oyunlar1 incelenmistir.

2.4.1.1. Manipiilatif Oyunlar
Materyaller c¢ocuklarin ¢esitli oyun siireclerine katilmasini saglamaktadir.

Oyun materyalleri hem taklit, demonstrasyon gibi anlatima dayali hem de so6zel
olmayan manipiilatif, yapisal ve obje oyunlarimi desteklemektedir. Materyal
kullanimi kalicilik ve problem ¢6zme test puanlarini artirdigi ve deneyimli
ogretmenler esliginde kullanilan somut materyallerin 6grencilerin matematige karsi
tutumlarini olumlu yonde gelistirdigi belirtilmektedir (Sowell, 1989; Clements &
Sarama, 2015). Ancak materyal kullanimi basariy1 garanti etmemektedir (Baroody,
1989). Bazi arastirmalarda materyal kullanmayan grubun transfer beceri testinde
materyal kullanan gruba gore daha basarili oldugu belirtilmektedir (Fennema, 1972).
Ogrenciler materyali ezbere kullanmay1 6grenmekte, dogru basamaklar: takip
etmekte ancak materyalleri kullanmaya sebep olacak matematiksel diisiinceyi
kavramadan etkinlikleri tamamlamaktadir (Hiebert & Wearne, 1992). Benzer sekilde
onluk bloklarin kullaniminda sayilar ve bloklar arasindaki iliskiyi kurmakta
zorlanabilmektedir (Thompson & Thompson, 1990; Thompson, 1992; Thompson &
Lambdin, 1994; Clements & Sarama, 2015). Sonug¢ta O6gretmenler matematik
Ogretiminde iyilestirmeler yapmak i¢in matematiksel disiinceyi yansitacak
orneklerin az olusundan ve Ogretimin diger (6gelerinin) yonlerinin degistirilmesi

gerektiginden siklikla materyal kullanmaktadir (Grant vd., 1996).

Ozetle arastirmalar 6gretimin somut olarak baslamasini tavsiye etse de
materyallerin anlamli 6grenmeyi garanti altina almada yeterli olmadigi konusunda

uyarida bulunmaktadir. Bu kapsamda manipiilatif oyunlar dendiginde somut



49

materyaller giindeme gelmektedir. Somut materyallerin farkli yontem ve tekniklerle
Ogretime ve oyunlara dahil edildigi sdylenebilir. Bu baglamda somutluktan ne

anladigimiz sorusu giindeme gelmektedir.

Somut kavramiyla ilgili O6grencilerin elle tuttuklari nesne ve objeler
anlatilmaktadir. Bu duyusal ortam sezgisel olarak kisinin kendisiyle baglantili
anlamli bir iliski kurmasina (seklini, sicakligini, rengini, kokusunu, dokusunu
hissetme) izin verdiginden materyalleri goriiniiste “ger¢ek” yapmaktadir. Cuisenaire
cubuklartyla ilgili arastirmasinda John Holt (1964; 2009) sayilarin diinyasi ve
¢ubuklarin diinyasi arasinda giiglii bir baglantilarin oldugunu gormiis bu yiizden de
cocuklarin ¢ubuklara bakarak sayilarin ve islemlerin diinyasinin nasil ¢alistigini

anlayabildiklerini belirtmistir.

Iyi manipiilatif materyaller 6grenene anlamli gelen, kontrol ve esneklik
saglayan, biligsel ve matematiksel yapiyla uyumlu ya da ona ayna olacak nitelikte ve
ogrenene farkli bilgi parcaciklart arasinda baglantilar kuramaya yardim edecek somut
bilgi sunabilmelidir (Clement, 1999). Fiziksel ve gorsel manipiilatifler nesne ve
eylem arasinda anlamli temsiller olusturmaktadir. Boylece dgrencinin matematiksel
objeyi, diisiinceyi, eylemi, islemi ve de siireci dgrenmesi saglanabilir. Ogrenciye bu
baglantilart olusturmada iliskileri anlamlandirmada yetigkin yardimi gerekmektedir
(Clements & Sarama, 2015).

Ogrencilere matematik probleminin ¢oziimiinii 6gretirken sadece kurallari
ogrenmeleri ve dogru sekilde uygulamalar1 degil kurallarin neden ise yaradigim
anlamalar1 istenmektedir. Ogrencilerin matematiksel diisiinmelerinin gelismesi
konusunda anahtar soru dgrencilere kavramlar gercevesinde ogretilen kurallar1 elde
etmede nasil yardim edebilecegimiz olabilir. Boylece kurallar1 6zel konular
cercevesinde transfer edebileceklerdir. Maalesef g¢ocuklar kavramsal Ogrenmeyi
prosediirlerden (kurallardan/ ezberden) o6grenmede oOzellikle soyut matematiksel
sembollerin oldugu icerikleri 6grenirken zorlanmaktadir. Cocuklar islemleri sadece
ezberlemekle yetinirken bu durum yanlis anlamalara ve kurallar1 farkli islemlere
transfer etmede hatalarin olusmasina neden olmaktadir (Fyfe, McNeil, & Borjas,

2015). Cocuklarin konular1 matematiksel islemlerle elde etmede yasadigi zorluklarin
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yanlis Ogretilmis ya da erken olgunlagmis soyut sembollere dayandigini
aciklanmistir. Bu sorunun ¢odziimiinde ¢ocuklara matematik konularini 6gretmede

somut materyallerin (bloklar, kiipler, objeler, modeller) kullanim1 yardime1 olabilir.

Somut materyallerin kullaniminin birgok faydasi oldugu sdylenebilir. Somut
materyaller 6grenme esnasinda sezgisel ve ger¢ek diinyaya ait bilgiyi aktif hale
getirmede, 0grenenlerin soyut kavramlarla ilgili bilgilerini yapilandirmada, anlamay1
ve akilda tutmay1 gelistirecek fiziksel etkinligi tesvik etmede yardimci olmaktadir
(Fyfe, McNeil, & Borjas, 2015). Farkli oyun tiirleriyle ilgili yapilan arastirmalarda
Lego, blok, kiip gibi yap1 oyunlarinin (Tracy, 1987; Wolfgang vd., 2001; Moyer,
2001; Oostermeijer vd., 2014) ogrencilerin matematik akademik basarisini ve
akademik basarilarin1 olumlu yonde etkilendigi belirtilmektedir. Ancak somut
materyallerin kullanimi basariy1 garantilememektedir (Baroody, 1989; McNeil &
Jarvin, 2007). Cogu arastirma somut materyallerin yeni ve farkli durumlara transferi
engellendigini savunmaktadir (6r: Goldstone & Sakamoto, 2003; Kaminski,
Sloutsky, & Heckler, 2008; Son, Smith, & Goldstone, 2011). Bunun yaninda somut
materyallerle baslayan ve giderek soyutlasan Orneklerin kullanildigi etkinlikleri
savunan farkli aragtirmalar da mevcuttur (6r.: Bruner, 1966; Fyfe vd., 2014;
Gravemeijer, 2002; Lehrer & Schauble, 2002; Laski vd., 2015). Bruner (1966) yeni
konularin {i¢ basamakta (somut-ikonik-sembolik formlarda) hazirlanan siireglerle
ogretilmesi gerektigini savunmus. McNeil and Fyfe (2012) de “concreteness fading”
olarak aktardiklar1 yontemi 6n lisans &grencileriyle yiiriittiigii calismada somuttan
soyuta dogru diizenledikleri etkinliklerin kaliciliga etkisinin  olumlu ydnde
oldugundan bahsetmis, farkli arastirmalar ilkokulda  (Fyfe, McNeil, & Borjas,
2015), ve ortaokulda (Butler vd., 2003) yiiriitiilen (“concreteness fading/somutlugu

sondiirme”) calismalarin olumlu sonuglar dogurdugunu vurgulamstir.

Ogretmenlerin okulda dgrettigi oyunla ilgili olarak kullanilan materyallerin
etkinligi konusunda manipiilatif kullanilan ve kullanilmayan &gretimle ilgili 55
aragtirmanin incelendigi metaanalize gore manipiilatifler ancak belirli kosullar

altinda 6grenmeyi etkilemektedir (Carbonneau, Marley, & Selig, 2013). Bu
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kapsamda oyunlarda manipiilatiflerin etkinligi artirmada arastirmacilar dort ilkeden
s0z etmektedir (Laski et.al., 2015). Bunlar:

1. Uzun bir zaman diliminde stirekli manipiilatifleri kullanmak, oynamak.

2. Konuyu temsil eden somut materyallerle baglayarak daha soyut olanlarla

ilerlemek,

3. Dikkat dagitici, konunun Oziine odaklanmayr engelleyen gilinliik

materyaller kullanmamak,

4. Matematik kavrami ile manipiilatif arasindaki iliskiyi acik¢a anlatmak

olarak siralanabilir.

2.4.1.2. Kart Oyunlari
Cocuklarm ilgileri ¢eken bir diger oyun tiirii de kart oyunlaridir. Kart oyunlari

cocuklarin tuttugu takimlardaki futbolcular, ¢izgi film, film karakterleri olabilecegi
gibi sanatgilar da olabilmektedir. Cocuklar bu oyunlarda eslestirmeler, biiyiik olanin
kazandig1 puan oyunlari, takim veya karakter grubu tamamlama gibi becerileri
kullanmaktadir. Birgok ¢ocugun merdiven Onlerinde, parkta banklarda ya da sinifta
ogretmenden gizleyerek oynadigi oyuncu Kkartlarmin ve kartlarin, matematiksel
birgok beceriyi gelistirdigi soylenebilir. Ogrencilerin karakterlere sayisal deger
vermeleri, siraya dizmeleri, gruplar veya gii¢leri arasinda siniflandirma yapmalari,
degerli gordiikleri kartlar1 saklamalar1 gibi beceri ve davramislar Ogrencilerin
matematiksel becerisini  gelistirebilir. Bu kapsamda yapilan arastirmada
ogrencilerinin matematik dersi akademik basar1 diizeyleri kart oyunlarini1 (sporcu
kartlari, hayvan kartlari-¢izgi film, film karakter kartlar1) oynama siirelerine gore
farklilik gosterdigi, en yliksek basar1 puanina 1-2 saat kart oynayan 6grenciler sahip
oldugu ve 2 saatten fazla oyun oynandiginda basar1 ortalamalarinin diistigi

belirtilmistir (Demir ve Yildizli, 2015).

2.4.1.3. Zeka Oyunlari
Matematiksel becerileri sadece aritmetik becerilerle sinirli tutmak dgrencilerin

gelisen uzay caginda zaman ve mekan kavramlarini anlamalarini, alt ve {ist

kavramlarmin yok oldugu uzayr zihinlerinde canlandirmaya yarayan uzamsal
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becerileri gelistirmelerini, semboller, isaretler ve Oriintiiler diinyas1 olan bilgisayar
diinyasin1 algilamalarim1 olumsuz yonde etkileyecektir. Zeka oyunlarimi tek bir
kategoride siniflandirmak zor olsa da genellikle zihinsel miicadelelerin yogun oldugu
zamana ve rakibe karst oynanan oyunlar olarak diisiinebiliriz. Yapbozlari, kiip
tizerindeki geometrik sekil eslestirme oyunlarini, esini bulma, riintiiyi tamamlama
veya sayl avi gibi oyunlarin yaninda sudoku, jenga, satran¢ gibi oyunlar1 da bu
kategoride degerlendirebiliriz. Bu kapsamda yapilan arastirmada ortaokul
Ogrencilerinin matematik dersi akademik basar1 diizeyleri zeka oyunlar1 (Satrang,
sudoku, cenga) oynama siirelerine gore farklilik gosterdigi, giinde 2 saate kadar zeka
oyunlar1 oynayan 0grencilerin matematik dersi basarilart diger 6grencilerle farklilik
gosterdigi gorlilmiistiir (Demir ve Yildizli, 2015). Bu baglamda arastirmalarda
sudoku oyunlarmin (Baek vd., 2008) ve satrancin (Cage ve Smith, 2000; Sadik,
2006) matematik problemlerini ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledigini

belirtilmektedir.

2.4.1.4. Bilgisayar Oyunlari
Bilgisayar oyunlar1 glinlimiizde artik biiylik biitcelerin ayrildigi milyonlarca

insanin takip ettigi bir endiistri ve oyunlarin ekonomik degeri iilke biitgeleriyle
yarisir hale geldigi sdylenebilir. Matematigin bilgisayar ortaminda Ogretilmesiyle
ilgili birgok program kullanilsa da en dikkat ¢ekici olani ¢ogunlukla bilgisayar
oyunlart programlama ve yeni oyun tasarlama iizerine odaklanan bir egitim
programina sahip okullarin artmasi (Quest Schools) ve biiyiik biit¢eli firmalarin oyun
tasarlama ve oyunu egitimsel hedefler kapsaminda tasarlamaya yonelmeleri olabilir
(Mine Craft).  Yurt disinda bu olumlu ¢aligmalarin varligi umut verici goriilse de
tilkemizdeki durum bu kapsamda i¢ agici oldugu sdylenemeyebilir. Kaynaklarda
bilgisayar sahibi olma, teknolojik imkanlar ve internet kullanimi1 matematik basarisi
ile iligkili degiskenler arasinda gosterilirken bu iligkilerin yonii teknolojik olanak ve
araclarin hangi amacla kullanildigina baglh olarak degistigi sdylenmektedir. Buna
gore; teknolojik imkanlarin eglenme araci olarak kullanilmasi (sohbet etme, miizik
indirme, oyun oynama, oyun yiikleme gibi) matematik basaris1 olumsuz ydnde
etkilenmektedir (Duman, 2008; OECD, 2009; Demir, Kili¢ ve Unal, 2010; Giirsakal,
2012; Akyiiz, 2013). Yani 6grencilerin teknolojiyi eglence amaci ile kullanma siklig1
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arttikca matematik performansi da diismektedir (Usta, 2014; Demir ve Yildizl,
2015).

2.4.1.5. Miizik, Ritim Oyunlar ve Sportif Oyunlar
Cocuklarin kiigiik yasatan itibaren en ¢ok dikkatlerini ¢eken etkinlikler dans,

ritmik hareketler ve sportif oyunlar oldugu soylenebilir. Miizik ve matematik
sembolleri kullanirken dansin dili ise fiziksel hareketler ve jest ve mimikler olabilir.
Kaynaklarda miizik, ritim ve dans gibi etkinliklere katilmanin matematik akademik
basarisin1 olumlu yonde etkiledigi belirtilmektedir (Catterall vd, 1999; Minton,
2003). Ulkemizde ise Demir ve Yildizli’nin arastirmasinda (2015) bu tiir etkinlikler
ile Ogrencilerin matematik akademik basarilar1 arasinda anlamli iliski

gozlenmemistir.

Ogrencilerin spor etkinliklerine katilma ve akademik basar1 arasindaki iliski ile
ilgili sportif etkinliklerin bireyler {izerinde pozitif etkisi oldugu bir¢ok arastirmada
belirtilmistir (Broh, 2002; Hanson ve Kraus, 1998; Castelli vd., 2007; Thomas, 2009;
Eveland-Sayers vd., 2009). Ancak 6grencilerin akademik basarisina olumlu katk1
yapacagi literatiirde belirtilmesine ragmen Demir ve Yildizli’nin (2015) ¢aligmasinda
sportif oyunlart oynama siiresi ile matematik akademik basarilari arasinda anlamli
iligki gozlenmemistir. Benzer bulgulara ulasan Akyiliz, (2013) arastirmasinda
iilkemizde sportif etkinliklerin matematik basarisi ile negatif iliskisi oldugunu, bu
durumun sebeplerinin arastirilmasini ve bu etkinliklerin niteliginin sorgulanmasi

gerektigini vurgulamaktadir.

2.5. Oyunla Matematik Ogretiminin Ustiinliikleri ve Zayif Noktalar

Oyunla matematik Ggretimi  gelisim, oyun ve Ogrenme ilkelerinin
harmanlandig: bir yapiya sahip oldugu sdylenebilir. Matematigin kendine ait sembol
ve dilini kullanarak fiziksel, sosyal, biligsel ve duygusal gelisimi etkileyen matematik

oyunlarinin bir¢ok tistiinliigii oldugu belirtilmektedir: Oyunlar

1. Motor becerileri gelistirir.
2. Duyular hassaslastirir.
3. Duygular ifade etmeyi, empatik diisiinmeyi kolaylastirir.
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Konusma sirasini bekleme, paylasma ve harmoniyi saglar.

Diizenleme ve siralamayi saglar.

4
5
6. Etkinliklerden alinan doyumu uzun siireye yayar.
7. Kelime hazinesini gelistirir.

8. Konsantrasyonu artirir.

9. Fiziksel ve zihinsel esnekligi saglar.

10. Rol yapmaya olanak tanir.

11. Yaraticilik ve hayal giiciinii disa vurmada firsatlar sunar. (Goldstein, 2012;
David, Goouch & Powell, 2015).

Oyunlarin bu {stlinliklerinin yaninda matematik oyunlar1 &grencilerin
kendilerini rahat hissedebilecekleri, klasik soru-cevap degerlendirmeleri ve tahtaya
¢ikip soru ¢dzme gibi sonucunda 6diil veya ceza gibi beklentilerin olmadigi bir ortam
sunarak &grencilere dz-degerlendirme firsatlar1 sundugu sdylenebilir. Ogrenciler iyi
planlanmis oyunlarda kendileri igin hazirlanan materyal veya senaryolar kapsaminda
akranlarin1 gozlemleyerek matematiksel kavrami anlamlandirarak birinci elden
somut materyallerle problem ¢6zme siirecini kesfedebilir. Her oyun 6grenci i¢in ayr1
bir kesif siireci olarak diizenlenebilir. Normal bir 6gretim siirecinde ise O0grenciye
yeni gelen, miicadele gerektiren unsurlar, matematiksel islemler, semboller,
kavramlar gibi soyut kavramlar 6grencinin matematik kaygisini artirict 6zellikler
tagimaktadir. Diger taraftan oyunlan kesfederken ogrenciler yeni kavramlar: ve
islemleri oyunda kullanmak i¢in belirlenen hedefler dogrultusunda ilerleyerek
belirsiz, soyut gibi goriinen matematiksel becerileri kazanarak giinliik problemlerini
¢ozebilir. Oyunla 6gretimin en dnemli Uistlinliiklerinden biri de egitimcilerin 6grenci
gelisimini  Ogrenciyle birlikte degerlendirme imkanma sahip olmasi olabilir.
Ogretmenler geleneksel dgretim tekniginde soruyu sorar ve cevabi dogru veya
yanlistir ancak oyun tekniginde spontane gelisen siiregte 0gretmen-6grenci, 6grenci-
Ogrenci iletisimi soruyu veya problemin ¢oziimiinii farkli sekilde sonuglandirabilir.
Ogretmen ogrencileri gdzlemleyerek degerlendirmelerini baskict olmadan arka
planda yapabilir. Diizeltme gerektiginde ise oyuna miidahale ederek Ogrencinin

birinci elden miidahaleye maruz kalmasi engellenir.
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Oyunla 6gretimin tstiinliiklerinin yaninda zayif noktalari da s6z konusudur. Bu
zaylf noktalarin en Onemlisi oyunlarin kendisinden kaynaklanmamakla beraber
oyunla 6gretimi olumsuz etkileyen 6gretmenlerin ve ailelerin oyuna karsi tutumlari
da olabilir. Yapilan arastirmalarda 6gretmenlerin oyunla ilgili diisiinceleri kiiltiirlere
gore farklilik gostermektedir. Izumi-Taylor ve digerlerinin (2004) Amerikali ve
Japon 6gretmenlerin oyun algilarini inceledikleri aragtirmalarinda her iki iilkede de
Ogretmenlerin oyununun gelisimsel olarak egitimin halihazirdaki ruhuna uyumlu
olarak gerekli oldugunu ve oyun algilarinin tlkelerin kiiltiirel yapilasiyla iliskili
oldugunu belirtmistir. Japon 6gretmenlerin sinif ortaminda grubun ihtiyaglarina bir
on hazirlik niteligindeki oyunlari tercih ettigini, yasamin ruhunu temsil eden
duygular, tutkular ve tutumlar {izerinden oyunlari tanimladigini belirtmistir.
Amerikal1 6gretmenlerin ise oyunu 6grenme ve gelisimle iliskilendirdiklerini, Japon
Ogretmenlere gore serbest oyuna daha az zaman ayirdiklarini gézlemlemistir. Batili
Ogretmenler oyunun egitimsel ciktilar1 lizerine yogunlasirken Asyali dgretmenler
oyunun ruhsal biitiinliik i¢inde, mutlu, rahat ve eglenceli ortamin saglamasi {izerine
yani daha serbest oyunlara odaklanmaktadir (Izumi-Taylor vd., 2004; Izumi-Taylor
vd., 2010). Bir baska yaklasimda ise 6gretmenlerin oyunla 6zellikle manipiilatif
oyunlarla ilgili algilar1 6grencilere saglanan egitimsel katkinin pozitif veya negatif
olmasmi etkiledigini ve Ogretmenlerin bu materyalleri kullanmada kendilerini
yetersiz gordiikleri soylenmektedir (Tran, 2015; Pham, 2015).

Oyunlarin 6gretime ve farkli disiplinlerdeki etkinligiyle ilgili arastirmalarin
varlig1 giderek artmaktadir. Ancak oyunlarin {iistiinliiklerinin yaninda yanlis veya
eksik kullanimi, yeterli deneyime sahip olmadan eglenme amagli uygulamalar bu
teknigin zayif noktasi olarak goriilebilir. Ornegin yapilan galismalarda matematik
oyunlarinin 6grenmeyi garantilemedigi (Ginsburg vd., 2006) gerekli ancak yeterli
olmadigi (Morin & Samelson, 2015), oyunlarda materyal kullanmanin kavram
Ogrenmeyi garanti altina almadigi (Baroody, 1989; McNeil & Jarvin, 2007) gibi
uyarilar bulunmaktadir. Ogrencilerin konuyu, kavrami temsil etmeyen materyallerin
kullanimiyla yanlis Ogrenmelere ve kavram yanilgilarina sahip olabilecegi
gorilmektedir. Oyunun etkili kullanilmasinin uzun siire ve emek gerektirmesi

oyunlarin zayif noktasi olarak goriilebilir. Bunun yaninda oyunlarin planlamasinda
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Ogrenci diizeyinin iistiinde veya ¢ok altinda etkinliklere yer verilmesi 6grencilerin
oyuna devam etmesini engelleyebilir. Bu durum oyunla kazandirilacak davraniglarin
arka planda kalmasina veya gormezden gelinmesine sebep olabilir.

Oyunla 6gretimin zayif noktalarindan biri ise etkinliklerin uzun siirmesi ve
ders kavramimin ortadan kalkmasi olabilir. Normal bir okul diizeninde c¢alan zil,
disardaki giiriiltii veya sinifa dahil olanlar oyun etkinliginin verimini diisiirebilir.
Oyun etkinlikleri uzun siirede uygulansa da 6gretimsel agidan kaliciliga etkisi ve
duyussal alanla 1ilgili kazanimlar bu zayif noktanin gormezlikten gelinmesini
sagladigi sdylenebilir.

Oyunlar o0zetle planlama, materyal ve ortam diizenleme, uygulama,
degerlendirme, zaman, masraflar, 6gretimsel hedeflerin c¢oklugu gibi konularda
Ogretmenlerin ihtiyaclarina cevap vermede zayif olarak goriilebilir. Ancak bu durum
Ogretmenlerin oyunla 6gretimi bir kez deneyimlemeleri ve sonucundaki gelisimsel
ciktilar1 degerlendiklerinde degisecektir. Cocuklarin derslere karsi, okula ve
arkadaslarina karsi degisen tutumlari ve olumlu davranis degisikleri oyunun en

Oonemli Ustlinliigli olarak dikkat ¢ekecektir.

2.6. Oyunla Ogretimde Ogretmenin Sorumluluklar

Ogrencilerin sokaktaki ve evdeki kaliteli oyun deneyimlerine odaklanan egitim
programcilari, pedagojiyi, program ve degerlendirme siireglerini destekleyen
ilkelerden bahsetmektedir. Bu ilkeler: ¢ocuklara oyunda yeteri kadar zaman verme;
problemler iireterek ¢ézmeye c¢alisma; yetiskin ve ¢ocuk katilimini saglama ve
diizenleme; gelisim ve Ogrenmeyi destekleyecek yaratict ve hayal giiciini
destekleyen etkinlikler diizenlemek seklinde siralanabilir. Bunun yani sira Wood,

(2008) egitimcilerin oyunlardaki rolleriyle ilgili olarak:

1. Miicadele gerektiren 6gretim ortamini planlama ve olusturma

2. Cocuklarin 6grenmelerini serbest oyun ve planlanmis oyunlarla destekleme
3. Oyunlardaki iletisimle ¢ocuklarin dilini zenginlestirme ve gelistirme
4

Oyunun devam ettiginden ve ilerlemeden emin olmak
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5. Cocuklarin oyunlarimi gozlemleme ve degerlendirme gibi ilkelerden

bahsetmistir.

Bu basliklar 6gretmenlere oyunla dgretim agisindan yol gosterici niteliktedir.
Ogretmenler etkili bir &grenmeye kaynaklik edecek oyunlari tasarlamak igin
O0grenme ve oyun ilkelerini birlikte diisiinmeleri gerekmektedir. Bu kapsamda

ogretmenlerin oyunlardaki rollerini agiklarsak:
1. Miicadele Gerektiren Ogretim Ortamim Planlama ve Olusturma

Ogretmenler 6grenme ortamlarini diizenleyerek ve oyun siiregleri planlayarak
ogrencilerin dgrenmelerine yardim edebilir. Ogrenme ortamlar1 gocuklarin sosyo-
duygusal, bilissel ve fiziksel gelisimlerini desteklemektedir. Ayrica 6grenme alanlari
cocuklarin kesif ve deneyim kazanmaya ve ileriki hayatlarinda énemli olan motor
becerileri kullanmalarin1 saglayacak biligsel gorevler sunmaktadir (Shipley, 2007).

Oyun merkezlerini planlarken 6gretmenler su basliklart géz 6niinde bulundurmalidir

(Demir, 2008; David, Goouch & Powell, 2015).

1. Gelisimsel hedef ve davraniglara karar vermeli

2. Ogrenme ilkelerini ve dgrencilerin dgrenme stillerini bilmeli
3. Ogrenme merkezlerini tasarlamali ve olusturmali

4. Ogrenme cevresini degerlendirmelidir.

Kaliteli oyunlar biligsel, duygusal, sosyal ve psiko-motor 6grenme ¢iktilari ile
dgrenmenin alt1 alaninda olumlu ¢iktilarla baglantilidir. ingiltere’de Wood, (2008)
ogretmen merkezli ve ¢ocuk merkezli etkinliklerin kombinasyonu ve yapilandirilmis
oyun ile serbest oyunlarla ilgili halen uygulamada olan &gretim ilkelerinden

bahsetmektedir. Bu baglamda etkili pedagojinin belirleyicisinin

e Yetiskin ve cocuk tarafindan birlikte yapilandirilan siirdiirebilir diisiince
paylasimina firsat tanima
e Yetiskin-¢ocuk etkilesimine izin veren etkinlikler ve

e Serbest oyun etkinlikleri oldugu belirtilmektedir.
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Bu kapsamda egitimcilerin rolii proaktif oyun/6grenme alanlarinin
olusturulmasi ve ¢ocuklarin tercihleri, ilgileri ve 6grenme modellerine cevap verme
olarak temellendirilebilir. Bu egitimsel Oneriler sosyokiiltiirel 6grenme teorileri ile
hayata gegcirilmektedir (Wood, 2008). Ogretim planlarinda, &grencilerin ilgileri
merkeze alinirken disiplin alanlarindaki konular 6grencilerin  6grenmesini
genisletmekte ve zenginlestirmektedir. Giiniimiiz program modelleri oyunu
biitlinlestirilmis/entegre 6gretim yaklagimlari kapsaminda ele almasma ragmen
ozellikle Ingiltere’de ogretmenlerin sorumluluklar, performans, basari talepleriyle
yiizlestigi, etkili 6grenme ve Ogretimle ilgili uluslarin yaristigi bir ortamda kaliteli
oyunlarin dikkate deger basarilar elde ettigi belirtilmektedir. Oyunlarla ¢ocuklarin
sozel iletisimi, Ust diizey sosyal etkilesim becerilerini, oyun materyallerini yaratici
sekilde kullanmayi, hayali ve iraksak diisiinme becerileri ile problem c¢dzme
yeteneklerini gelistirdikleriyle ilgili kayda deger kanitlar bulunmaktadir (Wood &
Attfield, 2005).

2. Oyunlardaki Iletisimle Cocuklarin Dilini Zenginlestirme ve Gelistirme

Yetigkinler oyun esnasinda c¢ocuklarla etkilesime girdiklerinde ¢ocuklarin
oyunla ilgili sahip oldugu ilgi, bilgi ve gelistirdikleri dili daha 1iyi
anlamlandirabilirler. Egitimcilerin etkilesimlerinin meydana geldigi oyun 6ncesinde

ve sirasinda bazi rolleri, sorumluluklar: vardir. Bunlar:

Egitimcilerin oyun esnasindaki sorumluluklari: Oyuna deger vermek;
cocuklarin giivenliginden emin olmak; 6grenmeyi gozlemlemek, kayit altina almak
ve yorumlamak, degerlendirmek; anlamli iletisimi olusturmak, baslatmak; olumlu
siif ortami1 olusturmak seklinde sirlanabilir. E@itimcilerin oyun sirasindaki rolleri
ise fiziksel gevreyi diizenleyerek materyalleri, kaynaklari, duygusal iklimi ve zamani
ayarlamak; c¢eligkiler ve tartismalarda arabulucu olmak; 6grenmeyi yapilandirmak ve
desteklemek; oyunu genisletmek ve desteklemek olabilir. Ogretmenlerin oyunda

uygulamasi gereken kurallar 6zetleyecek olursak:
Ogretmenlerin Oyunda Uygulamas1 Gereken Kurallar

1. Cocuklar etkinlikleri kendileri segmeli
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2. Cevre ¢ocuklara anlamli ve ulasilabilir olan oyun ¢esitleriyle donatilmalidir.

3. Oyun deneyimleri ¢ocuklarin gozlenmesiyle suan ki gelisimsel donemlerinin
istiinde olmalidir.

4. Basitten karmasiga bircok oyun deneyimi planlanirken kavram ve becerilerin
gozlemlenebilecegi somut 6grenme ortami diizenlenmelidir.

5. Yapilandirilmis ve agik uclu etkinlikler dengeli sekilde sunulmalidir.

6. Bireysel ve grup etkinlikleri dengeli sekilde uygulanmalidir.

7. Arag gerecler, materyaller, ve kaynaklar 6grenme merkezlerine uygun sekilde
yerlestirilerek merkez ve materyaller arasinda biitiinliik olmalidir. (Shipley, 2007;
David, Goouch & Powell, 2015).

8. Ogretmenler kendi ve ¢ocuklarm bakis acisina dikkat etmelidir.

9. Oyun siirecine 6gretmenler ve 6grenciler birlikte katilmalidir.

10. Ogrenmenin hedefle ilgili yonlendirmeleri ve hassasiyeti gocuklarm kendi
kendine oynayabilecegi sekilde olmalidir.

11. Ogrenci-6gretmen ve oOgrenci-ogrenci etkilesimini, iletisimi giig-firsatlar-
Ozgiirliik se¢imi ve yaraticilik ilkelerini dikkate almalidir (Samuelsson & Carlsson,
2008).

3. Cocuklarin Ogrenmelerini Serbest Oyun ve Planlanmis Oyunlarla Destekleme

Gordon ve Browne (2004: 419-420 aktaran Imenda, 2012) 6gretmenlerin

serbest oyunlarda iki 6nemli rolii oldugundan bahsetmektedir. Bunlar:

1. Oyunu kolaylastirma ve yonlendirme

2. Oyunun boliimlerini ve oyun atmosferini olusturma olarak siniflanabilir.
Bu kapsamda tecriibeli 6gretmenler:

e Oyuna rehberlik ederken oyunu direk yonetmek ve gorevleri listlenmek yerine
cocuklar1 oyun oynamaya ve katilimi saglamaya yonelirler.

e Ogrencilerin diisiince ve fikirlerinden yararlanirlar.

e  (Cocuklara herhangi bir diisiinceyi dayatmazlar.

e Ovyunlarda gerektiginde siranin nasil kendisine geldigini, aletleri nasil

kullanacag gibi 6zel karakterlerin davraniglarini gosterirler.
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e Neler olup bittigiyle ilgili agiklayic1 cevaplar bekleyen sorular sorarlar.

e  Cocuklarin oyunu baslatma, bitirme ve devam etmelerinde yardimci olurlar.

e  Oyunu devam ettirici ipuglar1 verirler.

e (Cocuklarin birbirlerinin davraniglarina odaklanmalarmi saglayarak etkilesim
halinde olmalarin1 desteklerler.

e  Gerektiginde ¢ocuklarin davranislarini yiiksek sesle sinifa duyururlar.

e (Celiskilerle bas ederken veya tartismalarda ¢ocuklarin birbirlerinin duygularini
anlamalarina ve duygularini seslendirmelerine yardimci olurlar.

e Kesif ve bulus yapmayi destekleyecek sorular sorarak oyunun gelismesini
saglarlar (Imenda, 2012).

4. Cocuklarin Oyunlarini Gozlemleme ve Degerlendirme

Cocuklarin oyunlarint gézlemleme ve degerlendirme siirecinde devam eden bir
aktif 6grenme siireci vardir. Ogrenciler kendi davranislarmin sonucunu test ederken
farkli oyunlar1 deneyimlerler. Bu sirada 6gretmenlerin gorevi aktif 6grenme siireci
kapsaminda 6grenciye rehberlik yapmak ve bir sonraki basamagi degerlendirmeler
neticesinde hazirlamak olacaktir. Bu baglamda biitiin 6grencilerin oyuna etkin
katilim1 s6z konusudur. Bu katilimin istenilen diizeyde olmas1 i¢in yetiskinlerin

gozlem ve degerlendirme siireclerini kolaylastiracak ilkeler belirlenebilir.
Tiim Ogrencilerin Oynayabilmesi icin Yetiskinler

e Sosyal ve fiziksel cevreyi degistirerek

e Birden fazla duyuya hitap niceliksel ve niteliksel deneyimleri ¢ocuklara uygun
etkinlikleri degistirip ya da artirabilecek sekilde yansitarak

e Isbirlikli 6grenmeyi tiim &grenciler potansiyellerine ulasilabilecek —sekilde
kullanarak

o Etkinlikleri kiigiik pargalara ayirarak ve bir defada verilen yonergeleri sinirh
sayida tutarak

e Cocugun tercih ettigi etkinlik, kisi veya materyali kullanarak

e Opyunlara katilarak birden fazla 6rnek ve model ¢alismasini yaparak ek destek

saglayarak.
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e Sozel yetenegi gelismeyen cocuklar i¢in fotograflar ve biiyiik parcali yapbozlar
kullanarak destek olabilirler.

Ogretmenlerin sorumluluklar1 sadece ogretim yontemiyle degil &gretilen
disipline gore de planlanabilmektedir. Bu kapsamda etkili matematik egitimi ve
oyunla matematik Ogretimi kapsaminda 6gretmenlerin g6z Oniinde bulundurmasi
gereken ilkeleri bulunmaktadir. Anthony & Walshaw’a  (2009) gore etkili

matematik 6gretimi:

1. Tim Ogrencileri, yast ne olursa olsun, olumlu matematiksel kimliklerini
gelistirmeyi ve etkili matematik 6grenenler haline getirebilmeyi kabul eder.

2. Kisileraras: saygiya, duyarliliga dayali ve siniflarda bulunan ¢esitli kiiltiirlere,
diistinme siireglerine ve sinifin gergeklerine duyarli olmasina dayanir.

3. Kavramsal anlayis (kavrama), islemsel akicilik (uygulama), stratejik yeterlilik ve
esnek akil yiiriitme (iist diizey beceriler) gibi bir dizi hedeflenen akademik sonuglarin
iyi duruma getirilmesine odaklanir.

4. Matematik siniflarinda 6grencileri liretken bir yurttas olmalart igin biitiinciil
gelismeye katki saglayacak genis yelpazedeki sosyal iletisimin artirtlmasinda

kararlidir (Anthony & Walshaw, 2009).

Bu kapsamda etkili matematik Ogretimi smifta etik degerlere 6nem verme;
O0grenme ortamint hazirlama; matematiksel iletisim; matematiksel dil; faydali
gorevler; baglantilar olusturma ve oOgretmenin bilgisi ilkeleriyle agiklanmaya

caligilmistir.

1. Siifta etik degerlere onem vermek: Ogrencilerin  matematiksel
yeterlilikleri ve kimliklerini gelistirmeye yardim edecek matematiksel hedeflere
odaklanan sinif topluluklarina 6nem verilmelidir (Anthony & Walshaw, 2009).

2. Ogrenme ortamum hazirlama: Etkili gretmenler dgrencilerin bireysel ve
isbirlikli olarak diisiinceleri anlamlandirabilecek firsatlar sunar. Ogretmenlerin
onemli bir gorevi de Ogrencilerin ihtiyaclarina cevap veren isleyen diizenlemeler
saglamaktir. Baz1 Ogrenciler bireysel, sessiz ¢alismak isterken bazilari fikirlerin
paylasilip tartisildign isbirlikli ortamlar1 tercih eder. Ogretmenler simf iginde bu

ihtiyaclart dikkate almaldir. Etkili 6gretmenler &grencilerin  diislincelerini
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yapilandirmaya 6grencilerin var olan yeterlilikleri, ilgi ve deneyimlerinden baslar.
Ogrenciler deneyim kazandik¢a miicadeleyi artirmak igin &grencilere problem
¢Ooziimiinde engeller koyma, bazi bilgileri eksiltme, semboller ve temsiller
kullanmaya itme ve genellemeler yapma gibi yontemler kullanilabilir (Anthony &
Walshaw, 2009).

3. Matematiksel iletisim: Etkili 6gretmenler matematiksel kanitlamalara
dayali smif ici etkiletisimi kolaylastirir. Ogrenciler matematiksel tanimlari, islemleri
nasil ifade edecekleri ve elde ettikleri problem sonuglarini nasil kanitlayacaklar
konusunda egitilmelidir. Bu konuda sozel, yazili ve somut sunumlar yapilarak
etkinlik stlireci aciklama, kanitlama ve rehberlik siiregleri ile siirdiiriilmelidir.
Ogretmenler aym zamanda sdyleneni yineleyerek, baska kelimelerle tekrar ifade
ederek veya Ogrenci tartigmalarini genisleterek smif i¢i etkilesimi saglayabilir.
Ogretmelerin farkl sesli diisiinme/ tekrar seslendirme (revoicing) teknikleri:

e Ogrenciden gelen &nerinin veya fikrin tekrar

e Ogrencinin diisiincesinde gizli olan anlamin ifadesi

e Ogrenciyle tanimin veya anlamin tartisiimasi

e Yeni diisiinceler veya zit fikirler ortaya atilmasi seklinde siniflanabilir (Forman &
Ansell, 2001).

4. Matematiksel dil: Matematik dil, Ogretmenlerin uygun kosullar
olusturarak  Ogrencilerin  anlayabilecegi diyaloglara girebilecekleri sekilde
modellendigi zaman sekillenmektedir. Matematik Ogretmenleri 6grenme siirecini
gormek, 6grenmeyi test etmek ve yapilmasi, gelistirilmesi gerekenleri belirlemek igin
genis oOlgekli formal-informal degerlendirme teknikleri kullanmaktadir. Siiftaki
giinlik etkinliklerde ogretmenler ogrencilerin nasil 06grendigi, ne bildigi, ne
yapabilecegi ve ilgilerinin neler olduguyla ilgili bilgi toplar. Bu bilgilerin
olusmasinda Ogrencinin grup ve bireysel calismalarda kullandigi matematiksel dil
ogretmene yol gosterici niteliktedir. Ayn1 zamanda 6gretmenin verdigi doniitler de
matematiksel dilin olugmasinda onemlidir. Etkili 6gretmenler siiflarinda neyin
dogru neyin yanlis olduguyla ilgili basamak basamak devam eden doniit ve

diizeltmelerle ilerlerler. Ogrencilere kendi ¢aligmalarmi degerlendirecek sinav
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sorusu, basari Olglitii ve matematik makaleleri yazdirarak matematiksel dilin
gelismesine firsatlar sunarlar (Anthony & Walshaw, 2009).

5. Faydah Gorevler: Etkili 6gretmenler segilmis gorevler ve Orneklerin
Ogrencilerin matematigi nasil gordiikleri, gelistirdikleri ve kullandiklarini etkiledigini
anlamistir. Acik uglu modele uygulanan gorevler yalnizca matematigi uygulamada
degil birgok problem ¢6zme stratejisi ile yeni matematiksel diisiincenin olugsmasini
saglar. Giinliik hayatla iligkilendirilmis sorular O6grenciler sosyal hayati tanirken
matematigin sosyal hayat ve diger disiplinler i¢in 6nemini de fark etmis olur. Bu
yiizden matematiksel problemler dogru cevabi vermeye yonelmekten ¢ok problemi
modelle gorsellestirerek ve yaparak yasayarak ¢ozecek nitelikte diizenlenmelidir
(Anthony & Walshaw, 2009).

6. Baglantilar Olusturma: Etkili 6gretmenler 6grencilerin farkli sekilde
problem ¢ozme teknikleri, matematik konulari ve giinliik matematik deneyimleri
arasinda baglantilar olustururlar. Etkili 6gretmenler &grencilerin  matematik
diistincelerini  desteklemek icin bircok temsiller ve araglar kullanir. Bu araclar
matematiksel akil yiiriitmeyi anlamdirmay1 desteklemek ve genisletmek icin say1
sistemleri, sembolleri, grafikler, diyagramlar, modeller, denklemler, formiiller,
metaforlar, hikayeler, ders kitaplar1 ve teknolojiler olabilmektedir (Anthony &
Walshaw, 2009).

7. Matematiksel Arac-gerecler ve Modeller: Etkili 6gretmenler 6grencilerin
diisiincelerini desteklemek i¢in ara¢ ve modelleri dikkatli segerler. Ogretmenlerin
matematiksel akil yiiriitme ve anlamdirmay1 desteklemek icin aracglari etkili sekilde
kullanma da onemli role sahiptir (Blanton & Kaput, 2005). Coklu semboller ve
modellerin kullanim1 6grencilerin kavramsal ve islemsel esnekliklerini gelistirmeye
yardim edecektir. Araglar, konusulmasi ve yazilmasi zor olan disiincelerin
tartisilmasinda ¢ok faydalidir. Ogretmenler bu konuda hikayeler, resimler, semboller,
somut materyaller, gorsel manipiilatiflerden yardim alarak diisiincelerini ifade
etmede kullanmaktadir. (Anthony & Walshaw, 2009).

8. Ogretmenin Bilgisi: Etkili Ogretmenler o6grenmeyi saglayacak sesli
diisiinmeyi gelistirir, kullanir ve tiim 6grencilerin matematik ihtiyaglarim1 dikkate

alirlar. Ogretmenlerin siniflarmi nasil organize ettikleri, dgretmenlerin matematigi ne
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kadar anladiklari, matematik konusunda neye inandiklari, matematik 6gretimi ve
o0grenme konusunda ne anladiklariyla yakindan iliskilidir. Niyetleri ne kadar iyi
olursa olsun o6gretmenler temel matematiksel diisiinceyi elde etmeyi saglayacak
sekilde ¢alismalidir. Bunu yapabilmek i¢in ise caligmalari alanla ilgili pedagojik
bilgiye ve uygulamaya dayanmalidir (Anthony & Walshaw, 2009).

Matematik Ogretim ilkeleri yaninda Ogretmenlerin  oyunla matematik
Ogretimini desteklemek i¢in donanimli bir gevreye ve etkili uygulamalara ihtiyaci

vardir. Bu kapsamda yapilabilecek uygulamalar su sekilde siralanabilir.
1. Cocuklarin oyunlarim gozlemleyiniz.

Cocuklar blok oyunlari duraksamis ve ilerleyemiyorsa blok modelleri olan

kitaplar ve resimler paylasabilirsiniz.
2. Miidahalelerde hassas olunuz.

En faydali tekniklerden biri sosyal etkilesimin ve matematiksel diisiincenin
gelisip gelismedigine karar vermektir. Eger ilerleme varsa sadece gézlem yapiniz ve
cocuklart ¢aligmalariyla bas basa birakiniz. Deneyimleri paylagsmalarina daha sonra

tiim sinif ¢caligmalarinda yer veriniz.
3. Diisiinceleri tartisin ve netlestirip aciklayiniz.

Cocuklar blok oyunlarinda hangisinin uzun oldugunu tartisirken biri yiikseklik
digeri genislikten bahsederken gordiigiiniizde binalari nasil farkli sekillerde biiyiik
gorebileceklerini agiklayiniz. Biri digerinden genigken, digeri daha uzun gibi

aciklama yapabilirsiniz.

4. Oyun icin uzun zaman dilimleri planlaymmz. Matematiksel diisiinmeyi
gelistirecek blok, lego gibi yapilandirilmis materyallerle donatilmis zengin 6grenme
ortamlar1 saglayiniz.

5. Devam eden etkinlikleri ve oyunlar: destekleyiniz.

Cocuklar matematiksel kesifleri tecriibeli 6gretmenlerin sagladigi miicadele,

yonlendirme, uygun gorev ve iletisim becerileri sayesinde gelistirirler. (Clements &
Sarama, 2005).
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2.7. 1gili Aragtirmalar

Bu béliimde oyunla 6gretim ve oyunla matematik 6gretimiyle ilgili yurt igi ve

yurt dis1 aragtirmalara yer verilmistir.

2.7.1. Yurt icinde Oyunla Ogretimle ilgili Yapilan Arastirmalar

Pehlivan’mn (1997) sosyal bilgiler dersinde 4. simif 6grencilerle yiiriittigi
deneysel arastirmada kart oyunlari, drama ve rol yapma oyunlarinin (oyunla dgretim
teknigi) kullanildig1 deney grubu ile geleneksel 6gretim ve ornek olay tekniginin
kullanildig1 kontrol gruplar1 arasinda toplam erisi, bilgi, kavrama diizeyi erisiler
arasinda anlamli fark bulunmus. Oyunla 6gretimin 6rnek olay ve geleneksel 6gretim
tekniklerinden daha etkili oldugu, ozellikle kavram Ogretiminde oyunlarin

kullanilabilecegini agiklamustir.

Keles (2009) tarafindan yiiriitiilen doktora ¢alismasinda ilkdgretim besinci sinif
Fen ve Teknoloji dersi “Canlilar1 Siniflandiralim” konularina yonelik kavramsal
degisim metinleri, oyun ve drama etkinlikleri ile zenginlestirilmis SE modeline
Uygun Ogrenci ve Ogretmen rehber materyalleri gelistirilmis ve etkililikleri
degerlendirilmistir. Yari-deneysel yontem kullanilarak yliriitilen ¢alismada,
ogrencilerin basar1 ve tutumlarinin Olgiilmesine yonelik hazirlanan nicel veriler
yapilan 6grenci, 0gretmen miilakatlar1 ve simif gézlemleriyle elde edilen nitel veriler
ile desteklenmistir. Uygulamalar sonrasinda deney grubunda, kavram testinde yer
alan on kavramin her birinde kalici kavramsal degisim saglandigi belirlenirken,
kontrol grubunda beli basl kavramlarda kavramsal degisim saglandig1 saptanmistir.
Ayrica hazirlanan rehber materyallerin 6grencilerin akademik basarilarimi kalict bir
sekilde arttirdig1, tutumlarinda da istatistiksel olarak anlamli olmasa da pozitif etkiler

meydana getirdigi belirtilmistir.

Sinif i¢i gézlemlerde ve miilakatlarda oyun ve drama etkinliklerinin, eglenerek
O0grenme ortami1 sagladigi, O0grenmeyi kolaylastirdigi ve Ogrenilenlerin kalici
olmasina yardimci oldugu tespit edilmistir. Calismada 6grencilerin sahip oldugu bazi
kavram yanilgilarinin, eski ¢aglarda yasamis filozoflarin diisiinceleri ile benzerlik

gosterdigi bulgularma ulasilmistir (Keles, 2009).
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Duman (2010) tarafindan vyiiriitiilen doktora calismasinda Tiirkiye’de ve
ABD’de anasinifina devam eden ¢ocuklarin serbest zaman oyun davraniglar1 ve oyun
davranig Ozellikleri incelenmistir. Nitel bir arastirma yontemi olan gOmiilii teori
kullanilarak yapilan arastirmanin ¢alisma grubu Konya’da anasinifina devam eden
bes yas grubu iki kiz, iki erkek cocugu ile Arizona’da anasinifina devam eden bes
yas grubu iki kiz, iki erkek cocugu, c¢ocuklarin 6gretmenleri ve anneleri
olusturmustur. Arastirmada bilgi toplamak i¢in her iki iilkede c¢ocuklarin serbest
zaman oyun etkinliklerinin video kaydi yapilmis, video kayitlari incelenerek
cocuklarin davranis kategorileri ve alt boyutlar1 belirlenmistir. Cocuklarin serbest
zaman oyun davraniglarii oyun alani, oyun tiirii, oyuncak tercihi, oyun dis1
davraniglar ve oyun davranig 6zellikleri boyutlar kapsaminda incelenmistir. Anne ve
ogretmenler ile yapilan goriismelerden elde edilen bulgular, bu boyutlar igerisinde

kullanilmistir.

Analiz sonuglarina gore, benzer gelisim Ozelliklerine Sahip farkli kiiltiirdeki
cocuklar arasinda uygulanan program ve cinsiyete bagli olarak oyun alani kullanima,
oyun tiirleri, oyuncak tercihleri, oyun dis1 davranislar1 ve oyun davranis 6zellikleri
arasinda farkliliklar oldugunu belirtilmektedir. ~ Arastirmada incelenen biitiin
¢ocuklarin, oyun alanlarin1 ve oyuncaklari birbirinden farkli oran ve sekillerde
kullandiklar1 gorilmiistiir. Cocuklarin oyun alanlarinda oynamak istedikleri oyunlar
ve oynayis sekilleri farkli oldugundan, oynadiklari oyun tiirlerinin oranlar1 da
degismektedir. Bu degisen oranlar, ayni yas grubunda yer alan her bir ¢ocuk benzer
gelisim Ozelliklerine sahipken, oyuna kendisiyle ilgili farkli bireysel 6zelliklerini
yansittigint  gostermektedir. Arastirmadaki c¢ocuklarin gelisim o6zellikleri, oyun
davranig ozellikleriyle ortigsmektedir. Calismada ¢ocuklarin  gelisim  dénemi
Ozelliklerine uygun olarak davrandiklari, sosyal oyun, sosyal iliski ve oyun
igerisindeki tutumlart bakimindan daha ¢ok sosyal oyun oynadiklari, olumlu sosyal
iliski ve tutum gelistirdikleri belirtilmistir. Oyun oynama oranlari ise, ¢ocuklarin
bireysel oOzelliklerine ve uygulanan Ogretim yontemine gore degismektedir. Bu
bulgular sonucunda ¢ocuklarin oyun davraniglarimin farkli oyun alani, oyun

materyalleri ile desteklenerek ve oyun firsatlarinin ama¢ ve kazanimlar
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dogrultusunda oOnceden planlanarak, oyunun bir Ogretim yontemi olarak

kullanilmasini saglayacak modellerin uygulamaya konulmasi 6nerilmektedir.

Ersan (2011) tarafindan ylriitiilen doktora c¢aligmasi okul Oncesi
ogretmenlerinin hazirladiklar1 ilgi koselerinde serbest oyun etkinlikleriyle ilgili
uygulamalar1 ve bu uygulamalarla ilgili gorislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla
yapilmistir. Arastirmada, tarama modeli ve nitel arastirma yontemlerinden bir olan
yart  yapilandirilmis  goriisme ve  yapilandirilmis  gbézlem  tekniklerinden
faydalanilmistir. Verilerin analizinde nitel yontemlerden igerik analizi ve nicel
yontemlerden frekans dagilimi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma gurubunu
olusturan MEB’na bagli bagimsiz anaokullarinda gorevli lisans mezunu 40
ogretmene ilgi koselerinde serbest oyun etkinlikleriyle ilgili (planlama yapma, ortami
hazirlama, oyun, etkinlik siireci ve degerlendirmeye yonelik) 20 sorudan olusan
goriisme formu verilmistir. Gruptan segilen 2 6gretmene degisik zamanlarda 3 defa,
40 dakikalik siire zarfinda siiflarinda serbest oyun etkinlikleri uygulamalari gézlem
formu olgiitlerine gore gdzlem yapilmistir. Incelemede bulgular, 6gretmenlerin
serbest zaman etkinliklerini siiftaki ilk etkinlik olarak planladiklar1 ve bu etkinlige
yaklasik bir saat zaman ayirdiklar1 griilmektedir. Ogretmenlerin bu etkinligi sadece
cocuklarin serbestce oynayacagi amagsiz bir etkinlik olarak gérdiigli belirtilmektedir.
Hazirlanan ilgi koselerinde oyunun sosyal beceri gelisimine katkisi dnemsenirken
biligsel siireglere olan katkisinin ¢ok fazla dikkate alinmadigi agiklanmigtir. Okul
oncesi egitim programinda tavsiye edildigi icin smiflarda olusturulan ilgi koseleri
cocuklarin gelisim ve egitimlerine destek saglayacak sekilde etkin sekilde
kullanilmadigr  belirtilirken koselerin  tasarlanmasinda, c¢ocuklarin ilgi ve
ithtiyaclarmin yansira plandaki ama¢ ve kazanimlarin géz oniinde bulundurulmadig:
aciklanmistir. Siniflarda sanat kosesi disinda tiim koselere yer verilirken fen-
matematik, = miizik ve kitap koselerinde materyal yetersizlikleri, 6gretmen
miidahalesi, materyallerin ulasilir olmamasi gibi nedenlerle cocuklarin ilgisini
cekmedigi gézlemlenmistir. Ogretmenlerin ilgi kdselerinde oyun esnasinda ¢ocuklara
yeterli diizeyde rehberlik yapamadiklari, ¢ocuklarla etkilesim i¢inde olmadiklari ve
gbzlem yapmadiklar1 belirtilmektedir. Arastirmada ayrica ilgi koselerinde oynanan

oyunlarin 6nemi hakkinda teorik bilgisi olan 6gretmenlerin, bu bilgileri uygulamaya
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doniistiiremedikleri ve ¢ocuk-oyun merkezli egitim yaklasimindan c¢ok 6gretmen

merkezli egitim yaklasimiyla uygulamalara devam ettikleri belirtilmistir.

Inal’in (2011) yiiriittiigii doktora ¢alismasinda, ¢ocuklar igin fiziksel etkilesimli
egitsel oyunlarin tasarimi ve gelistirilmesi ile ilgili prensiplerin arastiriimasi
amacglanmistir. Reeves“in gelistirme arastirma modeli, tasarim temelli arastirma
kapsaminda kullanilirken nicel arastirma yontemi tercih edilmistir. Fiziksel
etkilesimli oyunlarda, ¢ocuklar fiziksel ve biligsel olarak aktif sekilde fare veya
klavye kullanmaksizin viicut hareketlerini ya da seslerini kullanarak oyun ortamai ile
etkilesime gegmekte ve kendilerine sunulan problemleri ¢ozmektedirler. Oyundaki
egitsel icerik ve eglence boliimleri dogru sekilde dengelenmesinin dneminden dolayz,
fiziksel etkilesimli oyunlarin tasarimi kritik ve zor bir siiregtir. Arastirmada
Matematik ve Beden Egitimi konulari oyun ortamina birlikte entegre edilmistir.
Calisma kapsaminda toplamda dort adet fiziksel etkilesimli oyun tasarlanmig ve
gelistirilmigtir. Tasarim ve gelistirme siireglerinde, alan uzmanlari, konu uzmanlari
ve cocuklarin beklentileri, ihtiyaglar1 ve oOnerileri dikkate alinmustir. Gelistirme
asamasinda, uzman kanis1 alinarak oyunlarin pilot uygulamaya 30, nihai ¢aligmaya
50 o6grenci katilmistir. Caligmada, kameranin fiziksel etkilesimli egitsel oyunlarin
dogru bicimde oynanabilmesi i¢in temel belirleyici faktdrlerden birisi oldugu, kadin
ve erkek ogrencilerin gelistirilen oyunlar ile ilgili farkli bakis agilarinin oldugu tespit
edilmistir. Fiziksel etkilesimli oyunlar ne kadar biiyiik kamera ekranina sahip
olurlarsa, cocuklarin motivasyonlarini o derece arttirdiklar1 goriilmiistiir. Calismanin
sonunda, fiziksel etkilesimli egitsel oyunlara iliskin tasarim prensipleri ortaya

konulmustur.

Yaliz’in, (2011) doktora c¢alismasinda Beden Egitimi dersinde fiziksel
oyunlarin ilkégretim 4. smmf Ogrencilerinin  karakter gelisimlerine etkisi
incelenmistir. Arastirmada 60 6grenciyle deneysel bir model olan “6n test son test
kontrol gruplu model” kullanilmistir. Deney grubu olarak atanan gruba MEB
tarafindan belirlenmis Beden Egitimi dersi kapsamindaki konulara ilave olarak
karakter gelisimine yonelik belirlenmis fiziksel etkinlik oyunlar1 uygulanmistir.

Kontrol grubuna ise MEB tarafindan belirlenmis Beden Egitimi ders programi
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uygulanmistir. Aragtirmada her iki gruba “Youth Sports Value Questionnaire” (Geng
Sporcular Deger Anketi-YSVQ) uygulamadan 6nce 6n test, uygulamadan sonra da
son test olarak uygulanmistir. Arastirmada, Beden Egitimi dersi kapsamindaki
konulara ek olarak uygulanan karakter gelisimine yonelik belirlenmis fiziksel
etkinlik oyunlarmin deney grubundaki 6grencilerin karakter gelisimi tizerinde etkili
oldugu belirtilmektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test puan
ortalamalar1 arasinda bir artis gézlenmesine ragmen bu artisin son test lehine anlaml
bir fark olusturmadigi gorilmistir. Arastirmada karakter gelisimine yonelik
belirlenmis fiziksel etkinlik oyunlarinin deney grubundaki &grencilerin diiriistliik,
yardimseverlik, sorumluluk ve vatandaglik karakter gelisimleri {izerinde etkili oldugu
buna karsin adil olma ve saygi karakter gelisimlerinde etkili olmadig1 goriilmiistiir.
Yalniz beden egitimi dersine katilan kontrol grubundaki ogrencilerin adil olma,
saygl, yardimseverlik, sorumluluk ve vatandaglik karakter bileseni diizeyleri tizerinde
bir fark yaratmadigi buna karsin diiriistliik karakter bileseni diizeyi tizerinde ise bir

fark yarattig1 goriilmiistiir.

Deger’in (2012) yiiriittiigii doktora ¢alismasinin temel amaci, ¢ocuk korolarinin
egitiminde egitsel oyun kullanimimin 6grencilerin miiziksel erisi diizeyleri iizerindeki
etkisinin incelenmesidir. Karma desen kullanilan arastirmada nitel arastirma
yontemlerinden, yar1 yapilandirilmis goriisme formu cocuk korosu egitimcilerine
(n=18) uygulanmis ve koro egitimcilerinin yaklagimlar1 ile egitsel oyun kullanim
durumlart belirlenmistir. Nicel arastirma yontemlerinden ise 3. sif 36 Ogrenci
deney, 36 6grenci kontrol olmak iizere ontest-sontest kontrol gruplu, deneysel desen
modeli kullanilmistir. Calisma grubuna, dntest ve sontest olarak “Miiziksel Isitme
Testi” ile arastirmaci tarafindan uzman goriisleri alinarak olusturulup gelistirilen
“Miiziksel Isitme-Yineleme-Séyleme Formu” ile “Sarki Sesinin Kullaniminda
Davranis Gelisim Olgegi” uygulanmistir. Ayrica, 6grencilere deneysel islemin
sonunda “Biligsel Basar1 Testi” ve “Ogrenci Goriis Alma Formu” uygulanmustir.
Deneysel islem 8 hafta siirmiis, her iki grupla 40’ar dakikadan olusan toplam 14 koro
dersi gerceklestirilmis, egitsel oyun kullanimiyla gelistirilen farkli bir yaklagim
dogrultusunda koro egitimi alan deney grubundaki Ogrencilerin miiziksel erisi

diizeyleri ve siirece iliskin goriigleri saptanmustir.
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Elde edilen bulgulara gore, ¢ocuk korolarinin egitiminde ¢ok az koro
egitimcisinin  egitsel oyun kullandigi, egitimcilerin bir kisminin dogaglama
oyunlastirmalardan yararlandigi, bazi egitimcilerin ise hi¢ egitsel oyun/oyunlagtirma
kullanmadig1 belirlenmistir. Yaygin olarak kullanilan yaklagimlar ¢ergevesinde koro
egitimi alan Ogrencilerle, egitsel oyun kullanimiyla gelistirilen yaklasim
dogrultusunda koro egitimi alan 6grencilerin “miiziksel isitme” ve “sarki sesini
kullanma” davranislari ile “bilissel basar1” diizeyleri arasinda, deney grubu lehine
anlamli fark saptanmustir. Her iki grubun “miiziksel isitme-yineleme-soyleme”
davraniglarina iligkin erisi diizeylerinde 6nemli bir artis olmasina karsin, bu artigin
deney grubu lehine goriindiigii ancak anlamli olmadig: belirlenmistir. Her iki grupta
yer alan Ogrencilerin neredeyse tamami, koro egitimine yonelik olarak son derece
olumlu goriisler belirtmislerdir. Ancak deney grubundaki 6grencilerin, koro egitimi
kapsamindaki tiim etkinlikleri, ¢ok daha eglenceli bulduklar1 ve siirecin devamini
daha fazla istedikleri saptanmistir. Hi¢ secme yapmadan olusturulan temel diizey
cocuk korolarmin egitiminde egitsel oyun kullaniminin, yaygin yaklasima gore
Ogrencilerin miizik erisi diizeylerini artirmada daha etkili oldugu sonucuna

varilmigtir.

Korkusuz’un (2012) doktora g¢alismasinda, dokuzuncu siif fizik dersinde
“Basit Elektrik Devreleri” konusunu igeren “Devasa Cok Kullanicili Cevrim i¢i Rol
Yapma Oyunu” tiiriinde bir egitsel oyun gelistirilmesi ve gelistirilen oyunun
Ogrencilerin bilgisayar tutumuna, fizik tutumuna, fizik basarisina etkisinin
incelenmesi ve 0grencilerin oyun hakkindaki goriislerinin belirlenmesi amaglanmis.
Bu kapsamda “Miicadele”, “oyunsallik” ve “oynanabilirlik” bilesenleri goz oniine
alarak oyuncularin (68rencilerin) kendilerine verilen gorevleri yerine getirirken
yaratici fikirler lretip ¢6ziime ulagsmalar1 istenmektedir. Calisma nicel arastirma ve
nitel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildigi karma-yontem ile yiiriitilmiistiir.
Nicel arastirma yontemi, yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu on-test son-test
deney modeli kullanilmistir. Katilimcilar olarak bir Anadolu Lisesi ile bir Meslek
Lisesi se¢ilmis ve bu okullardan ikiser sinif rastgele deney ve kontrol grubu olarak

alinmistir. Uygulama sonunda, deney grubundan rastgele secilmis sekiz 6grenci ile

yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmistir.
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Oyunu oynayan O&grencilerin fizik ve bilgisayar tutumlarinda anlamli bir
degisim olmadigi, oyundaki basar1 seviyesiyle fizik basarisi arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iliski bulunmadigi ancak oyundaki basari seviyesiyle kavramsal
anlama diizeyi ve emin olma diizeyi arasinda anlamli ve pozitif yonde orta diizeyli
iliski oldugu bulunmustur. Ayrica oyundaki basari seviyesi cinsiyet faktorii agisindan
erkek oyuncular lehine ¢ikmistir. Ogrencilerin ¢ogu oyun ortaminda bulunmaktan

keyif aldiklarini ancak oyunun grafiklerin iyilestirilmesi gerektigini belirtmistir.

Turanl’nin (2012) yiirittigi gorsel sanatlar dersinde oyuna dayali miize
etkinliklerinin 6grenci erisi ve derse karsi tutumlari iizerine etkisi baslikli doktora
calismasinin temel amaci; miizeleri daha etkili bir 6grenme ortami haline
dontistirmek i¢in egitsel oyunlarin etkisini belirlemektir. Bu amagla en 6nemli
ogrenme ortami olan miizelerin, egitimdeki yeri, 6nemi ve gerekliligi konusunda
aciklamalarin ardindan okullarda verilen gorsel sanatlar dersinde miize egitimini
daha etkili bir sekilde verebilmek amaciyla egitsel oyun teknigi incelenmistir. Ontest
son test kontrol gruplu deneysel desenin kullamldig1 arastirmada Ilkdgretim 6. Sinif
Gorsel Sanatlar dersinde, 29 0grenci deney, 28 Ogrenci kontrol grubuna rastgele
atanmistir. Ogrencilere basar1 ve tutum OSlgekleri uygulanmis ve uygulanan sanat
tarihi seridi etkinliginden dort hafta sonra son testler uygulanmistir. Bu kapsamda
miizelerden egitsel oyun yontemi ile yararlanilmasi ve elde edilecek sonuglar, buna
dayanarak gelistirilecek Onerileri sunulmustur. Arastirma sonucunda elde edilen
bulgular, programda yer alan etkinliklerin ve Ankara Devlet Resim ve Heykel
Miizesi’nde oyuna dayali miize etkinliklerinin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin erisi ve Gorsel Sanatlar dersine yonelik tutum diizeylerini arttirmada
etkili oldugu belirlenmistir. Kontrol grubunda uygulanan sadece MEB Gorsel
Sanatlar Ogretim Programinda yer alan etkinliklerin dgrencilerinin Gorsel Sanatlar
dersine yonelik tutum diizeyinin gelisiminde etkisi bulunmazken, 6grencilerin erisi
diizeyinin gelisiminde etkisi oldugu goriilmiistiir. Egitim programinin ve oyuna
dayali miize etkinliklerinin uygulandig1 deney grubu 6grencilerinin erisi testi puant,
kontrol grubu Ogrencilerinin erisi testi puanina gore daha yiliksek bulunmustur.

Arastirmada elde edilen bulgulara gore, miizelerin Ogretim siireglerinde
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kullanilmasima ve oyunun Ogrenme iizerindeki olumlu etkisine yonelik Oneriler

sunulmustur.

2.7.2. Yurt Icinde Oyunla Matematik Ogretimiyle Tlgili Yapilan
Arastirmalar

Ugurel’in (2003) yiiriittiigii yiiksek lisans ¢alismasinda ortadgretimde oyunlar
ve etkinlerle matematik 6gretimi konusunda matematik Ogretmen adaylar1t ve
matematik ogretmenlerinin bakis agilarin1 ortaya g¢ikarmayr amaglamistir. Tarama
modelinde yiiriitillen arastirmada 226 matematik 6gretmen aday1 ve gorevdeki 44
matematik 0gretmeni katilmis ve katilimcilara 7 agik uglu soru ve 37 maddelik bir
anketten yoneltilerek veriler toplanmigtir. Arastirmanin bulgularina gore 6gretmen
adaylar1 ve 0gretmenlerin matematik dersinde oyunla 6gretimi bilme orani oldukga
diisiiktiir. Oyunla ve etkinliklerle 6gretimin zorunlulugundan bahsetmisler ve iKi
grupta da oyun ve etkinliklerin 6gretime saglayacagi katkilar konusunda hemfikir
olduklar1 saptanmis. Bunlar: ilgiyi artirma, eglenerek 6grenme, bilgilerin kalici ve
hizli 6grenilmesine imkan saglama, ezberleme aligkanligin1 azaltma, Ogrencilerin
derslere aktif katiliminin saglanmasindan dolay1 6grenmeye kars1 istekliligi artirma,
O0grenci ve Ogretmen arasinda saglikli iletisim kurulmasini saglama, birden fazla
duyuya hitap etme, dikkati artirma, kurallar1 ve siiregsel oOzellikleri ile problem
¢ozme yetenegini gelistirme ve birden fazla yontem, teknik ve arag-gerecin verimli
bir sekilde kullanilmasina olanak saglama olarak siralanabilir. Katilimcilar tiim bu
olumlu diisiincelere ragmen oyun ve etkinliklerden en az diizeyde yararlanmalarinin
sebebi olarak oyunla 6gretim hakkindaki yetersiz bilgi, miifredatin yogunlugu ve
smav sistemi ve okulun fiziki ve sosyal yapis1 gibi nedenleri ileri slirmiisler. Bunun
yaninda katilimecilar oyun ve matematik kelimelerinin yan yana kullanilmasi
kendileri ig¢in uyum, zorluk, benzerlik, imkansizlik ve hafiflik kelimelerinden
hangisini c¢agristirdigi soruldugunda, 6gretmen adaylar1 ¢cogunlukla uyum yanitini
verirken Ogretmenler ilginglik kelimesini se¢mistir. Arastirmanin anket sorular
kapsaminda elde edilen bulgulara gore 6gretmenlerin %54,5’si, adaylarin %63,3’l
kiiciik gruplar ile 6gretmenlerin  %43,2’s1, adaylarin ise %40,7’s1 biiyilik gruplar ile

oyunlar tercih etmektedir. Oyunlar1 derslerinde oynama sikliklarina bakildiginda
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ogretmen adaylarinin %57,1°1 derslerin son 5-10 dakikasinda oyunlar1 kullanmay1
tercth ederken Ogretmenlerin  %43,2’si  derslerin basinda kullanmay1 tercih
etmektedir. Ogretmen adaylar1 genellikle oyunlari pekistirme ve uygulama amaciyla
kullanirken, Ogretmenler oyunun farkli yontem ve teknikler yardimiyla
gerceklestirmeyi sectikleri sdylenebilir. Ogretmen adaylar1 ile 6gretmenler arasinda
farkli diisiincelerin olusmasinda alinan formasyon egitimi ve 6gretmenlerin mesleki

tecriibeleri gosterilmektedir (Ugurel, 2003).

Altunay’in (2004) ilkokul 4. smifta okuyan Ogrencilerle yaptigi deneysel
calismada, oyunla desteklenen matematik Ogretiminin, matematik basarisina ve
Ogrenilenlerin kaliciliga etkisini incelenmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara
gore, deney grubunda oyunla desteklenmis matematik dersi, kontrol grubunda
benimsenen gelencksel ogretime gére Ogrenci erisisi ve Ogrenilenlerin kaliciligi
tizerinde deney grubu lehine anlamli bir fark olusturmustur. Yani oyun yontemi

ogrenci basarisini ve kaliciligi artirmada etkin bir yontemdir denebilir.

Demirci’nin (2004) yiirlittiigli yiiksek lisans arastirmasi 1. kademe Ogretmen
goriigleri  cergevesinde oyunla egitimin  Onemini  belirlemek amaciyla
gergeklestirilmistir. Tarama modeli olarak hazirlanan c¢alisgmada 157 smif
O0gretmeninden oyunla ilgili goriislerini sorgulayan anket sorularin1 cevaplamalari
istenmis. Verilerden elde edilen bulgulara gore 6gretmenlerin mezun olduklar egitim
kurumlarindan oyunla ilgili yeterli diizeyde ders almadiklari, kendilerini egitici,
gelistirici yayinlara ve kaynaklara ulagamadiklarini belirtmisler. Ayrica dersi
planlarken oyunla G6gretime yeterli zaman ayirmadiklart ve oyunla Ogretimi bir
ogretim yontemi olarak kullanmadiklar tespit edilmistir. Ogretmenlerin cogu oyunla
ogretimin 6nemli oldugunu, cocuklarin okul basarisini artirdigini ve 6gretmenin
¢ocugu daha iyi tanimasina firsat verdigi bu nedenle de oyunla 6gretimin 1. kademe
Ogrencilerinin temel ihtiyaclarindan biri oldugu sonucuna varilmistir. Ayni1 zamanda

ilkokul programlarinda oyunlara ¢ok az verildigi belirtilmektedir (Demirci, 2004).

Tural’m (2005) ilkogretim TUglincli simif matematik dersinde oyun ve
etkinliklerle 6gretimin geleneksel 6gretime gore dgrencilerin erisileri ve matematik

dersine yonelik tutumlari tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yaptigi arastirmada
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Ontest sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin bulgularina
gore oyun ve etkinliklerle Ogretimin uygulandigi deney grubuyla geleneksel
Ogretimin uygulandigr kontrol grubunun erisi Ortalamalar1 ve matematik dersine
iliskin tutum ortalamalar1 arasinda, deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur

(Tural, 2005).

Songur’un (2006) yiiksek lisans tez calismasinda oyun ve bulmacalarla
zenginlestirilen matematik dersinin ilkogretim 8. sinif 6grencilerinin basari, tutum ve
kalicilik diizeylerine etkisi arastirilmistir. Aragtirma deneme modelinde diizenlenmis
ve 8. simuf “Harfli Ifadeler ve Denklemler” iinitesi siiresince devam etmistir.
Uygulamadan 6nce deney ve kontrol gruplarina basar1 6n testi ve matematik tutum
Olgegi uygulanmigtir. Deney grubundaki dersler oyun ve bulmacalarla 6gretim
yontemi uygulanarak, kontrol grubunda ise diiz anlatim yontemiyle iglenmistir.
Uygulama bitiminde iki gruba da son test ve matematik tutum Olgegi testi
uygulanmistir. Uygulamadan 6 hafta sonra kalicilik testi uygulanmig ve uygulanan
etkinliklerin basariya, matematik tutumuna ve kaliciliga etkisi degerlendirilmistir.
Arastirmada elde edilen bulgulara dayanarak ortaya ¢ikan sonuglar sunlardir:Oyun ve
bulmacalarla 6gretim yontemi kullanilan deney grubu 6grencilerinin matematik dersi
basarilart lehine anlamli bir farklilik oldugu, 6grencilerin matematik dersinde
ogrendiklerini hatirlamalarin1 ~ kolaylastirdigi, 6grencilerin  matematige karsi
tutumlarmi olumlu ydnde degistigi, Ogrencilerin matematikte algilanan basari
diizeylerini artirdi1, matematigin algilanan yararlar1 iizerinde etkili oldugu,

ogrencilerin matematik dersine olan ilgilerini olumlu yonde degistirdigi belirtilmistir.

Kilig’in (2007) yiiriittigi yiiksek lisans tezinde oyunla dgretim ydnteminin,
odiille birlikte uygulandigi durumlarda 6grencilerin 1. sinif matematik dersindeki
basar1 diizeylerinde olabilecek etkilerin incelenmesi arastirilmistir. Bu amacla
hazirlanan deneysel calismada bir ilkogretim okulunun 1. simiflarindan iki sinif,
deney ve kontrol grubu olacak sekilde segkisiz olarak belirlenmis, ¢alisma 1. sinif
matematik “Dogal Sayilarla Toplama Islemi” iinitesi siiresince devam etmistir.
Arastirmada uygulamadan 6nce deney ve kontrol gruplarina hazirbulunusluluk testi

ve genel yetenek testi uygulanmistir. Secilen deney grubunda dersler oyunla 6gretim
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yontemi ile birlikte odiil kullanilarak, kontrol grubunda ise sadece oyunla 6gretim
yontemi kullanilarak anlatilmistir. Calismalarin sonunda her iki gruba da son test
uygulanmistir. Bu aragtirmada elde edilen bulgulara dayanarak ortaya ¢ikan sonuglar
sunlardir: Oyunla matematik 6gretimi geleneksel yontemlere gore daha yiiksek
matematik bagarisi getirebilmekte ve oyunla matematik 6gretiminde odiiller olumlu

rol oynayabilmektedir (Kilig, 2007)

Yigit, (2007) tarafindan yiiriitiilen yiiksek lisans ¢alismasinda ilkégretim ikinci
sinif matematik dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitici oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilar ve kaliciliga etkisi aragtirllmigtir. Arastirmada segilen oyunlarin
deney grubu ogrencileri tarafindan oynanmasi saglanmis, kontrol grubunda ise
geleneksel yontemle (6gretmenin daha etkin oldugu yontem) dersler devam etmistir.
Aragtirma sonucunda kontrol ve deney grubu 6grencilerinin akademik basarilari ve

kaliciliklar1 agisindan anlamli bir fark bulunamamistir. (Yigit, 2007)

Biriktir (2008) tarafindan yiiriitiilen yiiksek lisans caligmasinda ilkdgretim
besinci simif matematik dersi, geometri konularinin §gretiminde oyun yonteminin
ogrenci erisisine etkisi incelenmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel
yontemin kullanildigi aragtirmanin deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesi igin
dort adet 5.sinif subesinden ikisi random yontem ile segilmis. Deney grubu ile
kontrol grubu arasindaki anlaml fark incelendiginde deney grubundaki grencilerin
kontrol grubundakilere gore daha yiiksek erisi ortalamasi elde ettigi goriilmistiir.
Arastirmada uygulanan oyun yontemi, deney grubu lehine anlamli bir farklilik

olusturmustur.

Dinger’in (2008) yiiksek lisans tez calismasimnin amaci, ilkdgretim 2. sinifta
miiziklendirilmis oyunla matematik 6gretiminin akademik bagar1 ve tutuma etkisinin
belirlenmesidir. Ontest son test kontrol gruplu desen ile hazirlanan ¢alismada deney
ve kontrol gruplari hazirbulunusluluk davranislarini 6lgmek amaciyla gelistirilmis
Matematik Basar1 Testi ve Matematik Dersi Tutum Anketinden alinan puanlar
dikkate almarak birbirine denk iki sinif atanmistir. Deney grubuna; “Uzunluklari
Olgme, Sivilart Olgme, Geometrik Cisimler ve Carpim Tablosu” konulari

kapsaminda hazirlanan Miiziklendirilmis Matematik Oyunlar1 uygulanirken, kontrol
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grubunda ise gelencksel matematik Ogretimi uygulanmistir.  Arastirmada
miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan matematik dersinin geleneksel
matematik ogretimine gore d6grenci basarisi ve 6grencilerin derse iliskin tutumlarini
arttirmada geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
kapsamda matematik dersinde miiziklendirilmis matematik oyunlarinin 6grenci
basar1 ve tutum davranislarinda olumlu yonde, anlamli katkilarmin oldugunu

gostermektedir.

Ustiinel’in  (2008) yiiksek lisans tez calismas1 kapsaminda yiiriittiigii
aragtirmasinin amaci istiin zekali Ogrencilerin oynadiklar1 bilgisayar oyunlari
tercihlerinin akademik basarilarina etkisini saptamaktir. Tarama modelinde yiiriitiilen
arastirmada Istanbul Bilim Sanat Merkezindeki 47 iistiin zekali 6grenci aragtirmanin
orneklemini olusturmustur. Normal zekali 6grenciler ile istiin zekali 6grencilerin
bilgisayar oyun algilar1 arasindaki farkliligi belirlemek igin bu Ogrencilerin
okuduklar1 16 devlet okulundan segilen 818 Ogrenci arastirmaya dahil edilmistir.
Aragtirma sonucunda dstiin zekali Ogrencilerin bilgisayar oyun tercihleriyle
akademik basarilar1 arasinda iliski oldugunu ve {istiin zekali 6grenciler ile diger

ogrencilerin bilgisayar oyun algilari arasinda anlamli farklilik oldugunu belirtilmistir.

Gokeen’in  (2009) arastirmasinin amaci, ilkogretim altinci simif matematik
dersinde uygulanan oyunla 6gretim yonteminin, 6grencilerin matematik basarisina
etkisini belirlemektir. Bu temel amag ¢ergevesinde ortak katlar ve bolenler konusu
oyun temelli yontemle islenmis ve bu yontemin geleneksel yontemle arasindaki
basar1 ve kalicilik yoniinden farki incelenmistir. Ontest sontest kontrol gruplu
deneysel desenle yiiriitiilen arastirma sonucunda oyun ile &gretim ydnteminin
akademik basar1 ve elde edilen kazanimlarin kalicilig1 iizerinde olumlu bir etkisi

oldugu goriilmiistiir.

Konak (2009) yiiksek lisans tez ¢aligmasinda ilkdgretim altinct sinif matematik
dersi Ogretim programinin cebir 6grenme alani konularindan cebirsel ifadeler,
esitlikler ve denklemler konularinin isbirligine dayali 6gretimiyle, bingo karti ve
calisma kagidiyla grup degerlendirmesi etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarisi

ve Ogrenmenin kalicilig1r iizerindeki etkisinin ortaya ¢ikarilmasi amacglanmstir.
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Deneysel arastirma modeli kullanilarak yapilan bu arastirma, 3 farkli siniftaki 94
Ogrenci lizerinde yapilmistir. Bu ii¢ sube arasindan tesadiifi yontemle, E Subesi bingo
kart1 ile grup degerlendirmesi yapilan deney grubu, F Subesi ¢alisma kagidi ile grup
degerlendirmesi yapilan deney grubu ve K Subesi de kontrol grubu olarak
secilmistir. Arastirmanin verileri, arastirmaci tarafindan gelistirilen basar1 testinin 6n
test, son test ve kalicilik testi seklinde uygulanmasiyla elde edilmistir. Arastirma
sonucunda, isbirligine dayali cebir 0gretiminde bingo kart1 ve calisma kagidiyla
degerlendirmesi yapilan ve herhangi bir materyalle degerlendirmesi yapilmayan
Ogrenciler arasinda, akademik basar1 bakimindan bingo kart1 ile degerlendirmesi
yapilan Ogrenciler lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagilmistir.
Ogrenmenin kalicihg bakimindan degerlendirildiginde ise bingo karti ve galigma
kagidi ile degerlendirmesi yapilan ve herhangi bir materyalle degerlendirmesi

yapilmayan 6grenciler arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.

Aksoy’un (2010) yiiriittiigii arastirma; ilkdgretim altinci sinif matematik dersi
kesirler tnitesinin oyun destekli Ogrenme yaklagimiyla Ogretiminin Ogrenci
basarisina ve Ogrencilerin tutumlarina etkisini incelemek amaciyla yapilmistir.
Arasgtirmada, Ontest — son test ve Kalicilik testi {izerine kurulu kontrol gruplu
deneysel arastirma modeli kullanilmistir. Arastirmada altinci siniflardan biri deney
grubu, digeri ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubundaki dersler oyun
destekli 6grenme yaklagimi ile kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemi ile
yiriitilmistir. Arastirmada veri toplama siirecinde matematik bagari testi, matematik
basar1 giidiisii 6l¢gegi, matematik dersine yonelik tutum 6lgegi ve matematige iliskin
oz-yeterlik Olgegi kullanilmistir. Matematik basar1 testi arastirmaci tarafindan
hazirlanmis, diger 6lgekler ise hazir olarak kullanilmistir. Bu 6lgme araglari deneysel
siire¢ Oncesinde, siire¢ bitiminde ve bitimden 3 hafta sonra olmak iizere ii¢ kez
uygulanmistir. Arastirma sonucunda; oyun destekli 6gretim 6grencilerin basarilarini,
Oz-yeterlik algilarm1  ve matematik dersine yonelik tutumlarmi etkiledigi
goriilmiistiir. Bunun yaninda basar1 gelisimleri ile tutum ve 6z-yeterlik gelisimleri

arasinda anlamli iliski oldugu belirtilmistir (Aksoy, 2010).
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Hosgdr’iin (2010) yiiriittiigii yiiksek lisans tez ¢alismasinda “Ilkogretim birinci
simif 6gretmenlerinin matematik derslerinde oyun etkinliklerinin kullanimina iliskin
gorisleri” arastirilmistir. Arastirma nitel bir arastirma yontemi seklinde tasarlanarak
veri toplamak icin goriisme teknigi kullanilmigtir. Calisma grubunu Adana’daki bir
ilkogretim okulunda birinci sinifta gorevli 20 smif Ogretmeni olusturmustur.
Arastirma verileri arastirma kapsaminda gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme
formlariin incelenmesiyle elde edilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore
birinci siif 6gretmenlerinin hepsi matematik 6gretiminde oyunlari kullanmaktadir.
Ogretmenlerin matematik dersinde oyunlarm kullanilmasina iliskin olumlu goriisleri
oldugu ancak, uygulama esnasinda farkli sorunlar yasadiklar1 goriilmistiir.
Arastirmanin sonunda olusabilecek sorunlarin {istesinden gelecek oOnerilere yer

verilmistir.

Kilig’m (2010) caligmasinin amaci “ilkdgretim birinci smif matematik
dersinde oyunla 6gretimin islem becerilerinin kazandirilmasinda basariya etkisini”
arastirmaktir. Calismada kontrol gruplu 6n test-son test deneysel desen kullanilmas,
23 ogrenci deney grubunu, 23 &grenci kontrol grubunu olusturmaktadir. Unite
stiresince deney grubu dgrencilerine oyunla 6gretim uygulanmis, kontrol grubuna ise
geleneksel Ogretim yaklasimi  uygulanmistir. Calismada elde edilen verilere
dayanilarak Oyunla Ogretimin uygulandigi deney grubu ile geleneksel G6gretim
yaklasiminin uygulandig: kontrol grubu dgrencilerinin basari testi puanlar arasinda
anlamli farklhilik oldugu, oyunla 6gretimin uygulandig1 deney grubu 6grencilerinin
basar1 diizeylerinde, geleneksel yaklasimin kullanildig1 kontrol grubu 6grencilerine

gore artma gozlendigi saptanmistir.

Glines’in  (2010) yiiriittiigli calismada; ilkogretimin ikinci kademesinde
matematik 6gretimi siirecinde oyun ve etkinlik kullaniminin, 6gretmenlerin goriisleri
151¢inda olumlu ve olumsuz yonlerini ortaya koyarak, uygulamadaki aksakliklari
tespit edip buna uygun ¢oziim Onerileri sunmak amaciyla yapilmistir. Arastirmanin
orneklemini Kars MEB ilkogretim okullarinin 2. kademesinde matematik dersine
giren 43 bayan, 42 si erkek olmak iizere 85 6gretmen olusturmaktadir. Aragtirmada

kullanilan anket formu ise ilkdgretim ikinci kademede matematik derslerine girmekte
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olan matematik Ogretmenlerine uygulanmigtir.  Arastirmada; dgretmenlerin
ilkogretim ikinci kademede matematik dersinde oyun ve etkinliklerin kullanilmasini
uygun bulduklarin1 fakat gesitli sorunlarla karsilastiklar1 saptanmustir. Ogretmenler,
okul olanaklarinin ve programin, oyun ve etkinlik kullanimina uygun sekle
getirilmesini, hizmet i¢i egitim alinmasi gibi ¢alismalarla yontemin ¢ok daha verimli

hale gelecegini diisiinmektedir.

Firat’m (2011) yirittigi yiiksek lisans tez calismasinin amaci, bilgisayar
destekli egitsel oyunlarla matematik 6gretiminin kavramsal 6grenmeye etkisini
incelemektir. Arastirmada yar1 deneysel arastirma modellerinden Ontest-sontest
kontrol gruplu model kullanilmistir. Giiney Dogu Anadolu Bolgesi’ndeki bir
ilk6gretim okulunun 6. sinifinda okuyan 90 6grenci ile yiiriitiilen arastirmada verileri
toplamak amaciyla 14 soruluk “Kavramsal Gelisim Testi (KGT)” kullanilmistir.
Ogretim siirecinde, bilgisayarda Java programlama dili ve NetBeans editoriinden
yararlanilarak olusturulan iki oyun kullanilmistir. Arastirma sonucunda, bilgisayar
destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen 6gretimin 6grencilerin olasilik konusundaki
kavramsal 6grenmelerine katkisi oldugu ve oyun yonteminin geleneksel 6gretime
kiyasla daha etkili oldugu belirlenmistir. Elde edilen bu sonuglar 1s18inda bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin matematik ogretiminde kullanilmasinin yayginlagtirilmasi

Onerilmistir.

Sirin’in (2011) aragtirmasinin amaci, anaokuluna giden 5 yas grubu ¢ocuklara
sayr ve islem kavramlarinin kazandirilmasinda oyun yOnteminin etkisinin
incelenmesidir. Deneysel yontemle yiiriitiilen arastirmanin ¢alisma grubunu
olusturmak i¢in 5 yas grubu cocuklardan rastgele atama yoluyla 15 kiz 15 erkek
toplam 30 cocuk belirlenip rastgele atama ile deney ve kontrol gruplarina atanmistir.
Arastirmanmn verileri “48-86 Ay Cocuklar I¢in Sayr ve Islem Kavramlari Testi”
belirlenen yas grubu i¢in diizenlenmesi ile elde edilmistir. Arastirmaci tarafindan
tasarlanan “Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlari Programi” deney grubuna
uygulanmistir. Deney grubunda Say1 ve islem kavramlar1 oyun yontemiyle verilmis,
kontrol grubu ise mevcut okul Oncesi programina devam etmislerdir. Program

uygulandiktan sonra “Say1 ve Islem Kavramlari Testi” deney ve kontrol gruplarina
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son test olarak uygulanmistir. Aragtirma sonucunda deney grubundaki ¢ocuklarin
say1 ve islem kavramlari basarisinda kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik
saptanmistir.  Oyun yonteminin, ¢ocuklarin sayr ve islem kavramlarim
kazanmalarinda 6nemli bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Ayrica fark puanlar
ortalamalarini karsilastirdigimizda deney grubunun fark puanlar ortalamasi, kontrol
grubunun fark puanlari ortalamasindan anlamli derecede yiiksek ¢iktig1 i¢in deney
grubuna uygulanan “Oyun temelli say1 ve islem kavramlar1 programi” etkili oldugu

sOylenmistir.

Canbay’in (2012) yiiksek lisans tez arastirmasinda, egitsel oyun yonteminin
yedinci siif oOgrencilerinin  motivasyonel inanglari, 6z-diizenleyici O6grenme
stratejileri ve akademik basarilarina etkisini incelemek amaglanmistir. Ayrica
yontemin kaliciligina etkisi olup olmadigina da bakilmistir. Arastirmada “6n test —
son test kontrol gruplu model” kullanilarak bir ilkégretim okulunun iki 7. smif
subesinde 6grenim goéren toplam 52 6grenci ¢alisma grubunu olusturmustur. Deney
grubunu olusturan 26 yedinci smif Ogrencisine ¢okgenler konusu egitsel oyun
yontemiyle, kontrol grubunu olusturan 26 yedinci siif 0grencisine ise ayni konu
ders kitaplarina bagl geleneksel yontem ile anlatilmistir. Arastirmada egitsel oyun
yonteminin Ogrencilerin akademik basarisim ve bilgilerin kaliciligin1  nasil
etkiledigini 6lgmek icin ¢okgenler konusunda gelistirilen basar1 testi kullanilmistir.
Egitsel oyunlarin 6grencilerin 6z-diizenleyici 6grenme stratejileri ve motivasyonel
inanclar1 nasil etkiledigini dlgmek igin 44 maddeden olusan “Ogrenmeye Iliskin
Motivasyonel  Stratejiler Olgeginden  yararlanilmistir.  Uygulama  sonunda
ogrencilerden egitsel oyunlar hakkindaki gorisleri alinmigtir. Aragtirmadan elde
edilen bulgulara gore egitsel oyun yontemiyle Ogretimin Ogrencilerin akademik
basarilar1 iizerine etkisi incelendiginde deney grubu lehine anlamh bir fark oldugu,
0z-diizenleyici Ogrenme stratejileri ve motivasyonel inanglar1 {izerine etkisi
incelendiginde deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu saptanmistir. Ayrica
egitsel oyun yoOntemiyle Ogretimin Ogrencilerde bilginin kalicihigina etkisi

incelendiginde deney grubu lehine anlamli bir fark saptanmigtir (Canbay, 2012).
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Hava’'nin (2012) yiirtittigi yiiksek lisans tez arastirmasinda, egitsel bilgisayar
oyunu tasarlama yonteminin, Ogrencilerin matematik basaris1 tizerindeki etkisi
incelenmistir. Arastirmada o6n test-son test kontrol gruplu deneysel model
uygulanmis, 34 Ogrenci 17’si deney grubuna 17’si kontrol grubuna rastgele
atanmigtir. Aragtirmanin deneysel asamasinda kesirler iinitesinde yer alan konulari
igeren 6grencilerin web ortaminda oyun olusturmalar1 ve oynayabilmeleri i¢in “Oyun
Yap ve Oyna” isimli uygulama hazirlanmistir. Iki haftalik siirede deney grubu
ogrencileri egitsel oyunu tasarlamis, kontrol grubu dgrencileri ise sadece egitsel oyun
oynamiglardir. Tasarimdan dnce ve sonra 6grencilerden konu basari testi uygulanmis,
elde edilen veriler sonucunda, 6grencilerin uygulama oncesi ve sonrasindaki basari
testi sonuglarna gore her iki grupta istatistiksel olarak anlamli bir artis
gerceklesmistir. Ancak deney grubu ile kontrol grubunun akademik basarilar

arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Tural’in (2012) arastirmasinda, altinci sinif dgrencilerinin matematik dersinde
web tabanli oyun kullaniminin matematik basarisi iizerine etkisi incelenmistir. Ozel
bir ilk6gretim okulunda 75 Ogrenci lizerinde gergeklestirilen arastirmada, yari
deneysel desen kullanilmistir. Internet {izerinden bilgisayar destekli egitsel oyun ve
etkinliklerin mevcut yonteme gore etkisini belirlemek i¢cin 2 deney grubu ve 2
kontrol grubu olusturulmustur. Arastirma 8 hafta siirmiis ve biitlin gruplarda
aragtirmact tarafindan gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol gruplarindaki
Ogrencilere arastirma baslangicinda “Matematik Basari Testi” On test olarak ve
calisma Dbitiminde son test olarak uygulanmistir. Uygulama sonunda deney
gruplarindaki &grencilere “goriis alma formu” verilerek, dgrencilerin tekniklere ve
uygulama hakkindaki diistinceleri alinmistir. Yapilan analizler sonucunda web
tabanli matematik oyunlarinin akademik basar1 iizerinde daha etkili oldugunu
belirlenmistir. Deney grubu 6grencileri web tabanli oyunlarin sagladigi gorsellikle ve
etkin katilimla derse olan ilgilerinin arttigini, derse daha iyi motive olduklarini ve

dersi daha iyi 6grendiklerini belirtmisler. (Tural, 2012)

Altun (2013) egitsel oyun programinin, 11-12 yas grubu ¢ocuklarin problem

¢ozme becerisi lizerindeki etkisini incelendigi yiiksek lisans tez c¢aligmasinda: “6n
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test- son test — kontrol gruplu deneysel desen” kullanmistir. Arastirmada ¢alisma
grubu, rastgele segilen 6grencilerden, otuzu deney, otuzu kontrol grubuna atanmustir.
Veri toplama araci olarak ilkogretimdeki ¢ocuklar i¢in problem ¢6zme becerisine
giiven, kaginma ve 6z denetim olmak iizere ii¢ faktér ve 24 maddeden olusan
problem ¢6zme envanteri kullanilmistir. Deney grubunda uygulanan egitsel oyun
programi Ggrencilerin beden egitimi etkinliklerine ek olarak 10 hafta boyunca
haftada 3 giin, giinde en az 5 oyun olarak spor salonunda uygulanmistir. Oyunlar,
Ogrencilerin yas gruplar1 uygun olacak sekilde alaninda uzman kisiler yardimiyla
secilmistir. Kontrol grubu 6grencileri ise beden egitimi derslerine devam etmislerdir.
Elde edilen bulgulara bakildiginda: deney grubu Ogrencilerinin, kontrol grubu
Ogrencilerine gore problem c¢ozme becerileri puan ortalamalarinda anlamli bir
farkliligin oldugu tespit edilmistir. Ayrica egitsel oyunlarin, problem ¢6zme becerisi
lizerine etkisinin yas ve cinsiyete gore degisiklik gostermedigi sonucuna varilmaistir.
Bu bilgiler 1s1ginda egitsel oyunlarin cinsiyet ve yas faktorii olmaksizin problem

¢ozme becerisini artirdigi sdylenebilir.

Boz’un, (2014) yirittiigii deneysel c¢alismada, ilkokul 1. smif matematik
dersinde oyunla Ogretim ydnteminin &grencilerin akademik basarisina etkisi
aragtirtlmistir. Bu amagla bir ilkokulun 1. smiflarindan iki siniftan biri deney ve
digeri kontrol grubu olacak sekilde seckili olarak 38 6grenci belirlenmistir. Deney
grubunda dersler oyunla Ogretim yontemiyle, kontrol grubunda ise geleneksel
Ogretim yontemi kullanilarak iglenmistir. Calisma siirecinde 6grenciler gézlem formu
cercevesinde gozlenmis ve siirecin sonunda her iki gruba matematik basari testi
uygulanmistir. 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 Ogretim yonteminin matematik
basarisina etkisi arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu
calismada hem deney grubunda hem de kontrol grubunda cinsiyete gore, 6grencinin
okul oncesi egitim alip almadigina gore, 6grencilerin dogum sirasina gore, ailenin
egitim durumuna gore, ailenin oturdugu evin kendilerine ait olup olmadigina gore

matematik basarilarina arasinda anlaml fark bulunamamustir.
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Yilmaz’m, (2014) arastirmasi ortaokul besinci sinif matematik dersi geometrik
cisimler konusunun 6gretiminde, matematik oyunlari kullaniminin 6grenci basarisi
ve tutumuna etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Calisma bir ortaokulda okuyan
deney grubunda 24, kontrol grubunda ise 24 6grenci olmak iizere 48 ogrenci ile 6n-
test, son-test kontrol gruplu deneysel yontem kullanilarak yapilmistir. Arastirmada
deney grubunda oyunla 6gretim yontemi, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim
yontemi kullanilmistir. Veri toplama araci arastirmaci tarafindan hazirlanan basari
testi kullanilmistir. Basari testi deney ve kontrol grubuna uygulama 6ncesinde (6n-
test), uygulama sonrasinda (son-test) olarak toplam iki kez kullanilmistir. Ayrica
kontrol ve deney grubuna EARGED tarafindan gelistirilen Matematik Dersine
Yoénelik Tutum Olgegi uygulanmustir. Tutum Olgegi uygulama dncesinde (&n-test),
uygulama sonrasinda (son-test) olarak toplam iki kez kullanilmigtir. Verilerin analizi
sonucunda, oyun ile 6gretim yonteminin kullanildigi deney grubu ile geleneksel
Ogretim yonteminin kullanildigr kontrol grubunun akademik basar1 ve matematik
dersine yonelik tutumlari arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur.
Sonu¢ olarak geometrik cisimler Ogretiminde matematik oyunlart kullaniminin
5.smuf ogrencilerin matematik basarisini arttirdigi ve derse yonelik tutumu olumlu
etkiledigi gorilmiistiir. Oyun ile Ogretimin matematik derslerinde kullanilmasi

Onerilmistir.

Yumusak’in (2014) calismasinin amaci, oyun destekli matematik dgretiminin
ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin kesirler konusundaki erisi ve kaliciliga etkisini
belirlemektir. Bu kapsamda “Esini Bul, Renkler ve Sayilar, Balonlar1 Yakala, Biiyiik
mi Kii¢iik mii?, Kibrit Oyunu, Bulmaca” isimli egitsel oyunlar tercih edilmistir.
Arastirma, nicel aragtirma yontemlerinden “kontrol gruplu 6n ve son test desen” ile
gerceklestirilmistir. Ogrencilerin 28’i kontrol grubuna ve 28’i deney grubuna
atanmigtir. 22 soruluk basari testi, deneysel islem Oncesi deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin denkligini belirlemek icin 6n test olarak uygulanmistir. On test verileri
her iki grubun denk oldugunu belirlemis ve bdylece oyunlarin uygulamaya
konulmasi ile alt1 hafta devam eden deneysel islem siireci baslamistir. Alt1 haftalik
stirenin bitiminde her iki gruba da son test; son test uygulandiktan iki hafta sonra da

kaliciligin etkisini belirlemek i¢in kalicilik testi uygulanmistir. Analiz sonuglarina
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gore oyunla desteklenmis matematik Ogretim yonteminin basariyr arttirdigini ve
kaliciligr sagladigini gostermistir. Ayrica deneysel islem siirecinde 6grencilerin derse

kars1 ilgilerinin olumlu yonde arttig1 belirtilmektedir.

Yurt icindeki aragtirmalar dikkate alindiginda oyunla ilgili aragtirmalarin
doksanli yillarin sonu ile basladigi, giderek ilginin arttigi, aday Ogretmenler,
o0gretmenler, veliler ve farkli yas gruplariyla arastirmalarin yiirtitildiigi goriilmiistiir.
Iliskisel tarama modelinde yiiriitillen arastirmalarda 6gretmenlerin mezun olduklari
egitim kurumlarindan oyunla ilgili yeterli diizeyde ders almadiklari, kendilerini
egitici, gelistirici yayinlara ve kaynaklara ulasamadiklar1 belirtilmistir. Dersi
planlarken oyunla &gretime yeterli zaman ayirmadiklart ve oyunla 6gretimi bir
Ogretim yontemi olarak kullanmadiklari, ilkokul programlarinda oyunlara ¢ok az
verildigi goriisiinii paylasilmigtir (Demirci, 2004). Ogretmenlerin oyunlari tercih
etmekten kagindiklari, sebep olarak ise oyunla 6gretim hakkindaki yetersiz bilgi,
miifredatin yogunlugu, sinav sistemi, okulun fiziki ve sosyal yapisi gibi nedenleri
ileri stirilmistir. Oyun ve matematik denilince cagrisimlar dikkate alindiginda
O0gretmen adaylart c¢ogunlukla uyum yanitint verirken Ogretmenler ilginglik
kelimesini se¢mistir (Ugurel, 2003). Bu durum o&gretmen adaylarinin oyunla
o0grenmeye daha hazir oldugu Ogretmenlerin ise matematik dersinde oyunlara
mesafeli durdugunu sdyleyebiliriz. Giines’in (2010) arastirmasinda da dgretmenlerin
ilkdgretim ikinci kademede matematik dersinde oyun ve etkinliklerin kullanilmasin
uygun bulduklarimi fakat ¢esitli sorunlarla karsilagtiklarini, &gretmenlerin, okul
olanaklariin ve programin, oyun ve etkinlik kullanimina uygun sekle getirilmesini,
hizmet ic¢i egitim alinmasi gibi calismalarla yontemin ¢ok daha verimli hale
gelecegini  diisiincesinde  birlestikleri sonucuna ulasmistir. Bu baglamda
O0gretmenlerin egitsel oyunlarla 6gretim konusunda egitim verilmesi, yontemin teorik
ve uygulanmasi konusunda yayinlarin, kitaplarin basimi, érnek derslerin yapilmasi
ve bu uygulamalarin her yas grubunda yiiriitilmesini saglayacak &gretim

programlarina yer verilmesi gerektigi soylenebilir.
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Matematik dersinde oyunla Ogretim yontemi ile yiriitilen deneysel
arastirmalarda ise basari, kalicilik, tutum, problem ¢6zme becerisi, erisi, 0z-
diizenleyici 6grenme stratejileri, motivasyonel inanglar, 6z-yeterlik algis1 gibi farkli
degiskenlerin incelendigi goriilmiistiir. Oyunla matematik 0gretiminin 6grencilerin
matematik basaris1 ve erisileri dikkate alindiginda 1. smifta oyunla matematik
ogretimi geleneksel yontemlere gore daha yiiksek matematik basaris1 getirdigi,
oyunla matematik 6gretiminde ddiillerin olumlu rol oynadig1 sonucuna ulasilmigtir
(Kilig, 2007). Kilig’in (2010) ve Boz’un, (2014) arastirmasinda oyunla 6gretimin
uygulandig1 deney grubu 6grencilerinin basari diizeylerinde, geleneksel yaklasimin
kullanildigi kontrol grubu Ogrencilerine gore artma gozlendigi gorilmiistiir. 2.
siifta, Yigit’in, (2007) oyunla matematik 6gretimiyle ilgili arastirmasinda kontrol ve
deney grubu Ogrencilerinin akademik basarilart agisindan anlamli bir fark
bulunamamistir. 3. sinifta Tural’in (2005) arastirmasinda oyun ve etkinliklerle
Ogretimin uygulandigr deney grubuyla geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol
grubunun erisi ortalamalari deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur.
Ilkokul 4. smifta Altunay’m (2004) ve Yumusak’in (2014) arastirmalarinda, oyunla
desteklenmis matematik dersi, kontrol grubunda benimsenen geleneksel Ogretime
gore dgrenci erisisi iizerinde deney grubu lehine anlamli bir fark olugturmustur. Yani
oyun yontemi 0grenci basarisini artirmada etkin bir yontem oldugu belirtilmistir. 5.
Sinifta Biriktir’in (2008) aragtirmasinda uygulanan oyun yontemi, deney grubu
lehine anlaml1 bir farklilik olustururken Yilmaz’in (2014) oyunla ilgili aragtirmasinda
ayni sonuglara ulasmis ve deney grubu lehine sonuglar elde etmistir. 6. Sinifta
Gokgen’in  (2009) arastirmast sonucunda oyun ile dgretim yonteminin akademik
basari iizerinde olumlu bir etkisi oldugu, Konak’in arastirmasinda (2009) akademik
basar1 bakimindan bingo karti oyunu ile degerlendirmesi yapilan grenciler lehine
anlaml bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir. Aksoy’un (2010) arastirmasi
sonucunda ise oyun destekli 6gretim dgrencilerin basarilarini, etkiledigi gortilmustiir.
Tural’in (2012) arastirma sonuglari da web tabanli matematik oyunlarinin akademik
basar1 lizerinde daha etkili oldugunu gostermistir. 7. sinifta Canbay’in (2012)
arastirmasinda egitsel oyun yontemiyle 6gretimin 0grencilerin akademik basarilari

tizerine etkisi incelendiginde deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu sonucuna
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ulagilmistir. 8. simifta, Songur’un (2006) arastirmasinda ise oyun ve bulmacalarla
O0gretim yontemi kullanilan deney grubu 6grencilerinin matematik dersi basarilari
lehine anlamli bir farklilik oldugu bulunurken 6grencilerin matematikte algilanan
basar1 diizeylerini artirdigi, matematigin algilanan yararlan tizerinde etkili oldugu
sonucuna ulagilmistir. Sonugta akademik basar1 ve erisiler dikkate alindiginda
arastirmalarda egitsel oyunlarla matematik Ogretiminin etkili bir yontem oldugu

sOylenebilir.

Ogrenilenlerin kaliciigi dikkate alindiginda egitsel oyunlarla matematik
Ogretimiyle ilgili Songur’un (2006) 8.siif Ogrencileriyle yiiriittiigii arastirmada
ogrencilerin matematik dersinde Ogrendiklerini hatirlamalarini  kolaylastirdig
belirtilirken, Gokgen’in (2009) 6. Siif matematik dersinde yiiriittiigii ¢alismada
oyun ile 6gretim yonteminin elde edilen kazanimlarin kalicilig1 tizerinde olumlu bir
etkisi oldugu goriilmiistiir. Bunun yaninda Konak’in (2009) yine 6. sinif 6grencilerle
yirittiigii ¢alismada (2009) 6grenmenin kaliciligi bakimindan degerlendirildiginde
bingo kart1 ve calisma kagidi ile degerlendirmesi yapilan ve herhangi bir materyalle
degerlendirmesi yapilmayan Ogrenciler arasinda anlamli bir fark bulunmadig
sonucuna ulagilmigtir. Yumusak’in (2014) 4. smuf Ogrencilerle yiiriittigi
caligmasinin analiz sonuclarina goére oyunla desteklenmis matematik 6gretim
yonteminin kalicilig1 sagladigini sonucuna ulagilirken Yigit’in (2007) 2. smiflarla
yiriittiigli ¢caligmada kontrol ve deney grubu 6grencilerinin kaliciliklar1 agisindan
anlamli bir fark bulunmadigi belirtilmektedir. Arastirmalar dikkate alindiginda
egitsel oyunlarla O6gretimin Ogrenilenlerin kaliciligini saglamada etkili oldugu
sOylenebilir. Ancak farkli smiflarda ve daha fazla sayida aragtirma ile bu sonucun

daha fazla incelenmesi gerektigi sdylenebilir.

2.7.3. Yurt Disinda Oyunla Ogretimle Tlgili Yapilan Arastirmalar

Cheng ve Johnson, (2010) 2005-2007 yillar1 arasindaki dort egitim, dort de
gelisimsel erken ¢ocukluk donemi dergisinin gbzden gegirildigi aragtirmada 1000
makaleden sadece 57 makalenin baslik, 6zet ve anahtar kelime boliimlerinde oyun

kavramina rastladiklarin1 belirtmistir. 16 tanesi Oncelikli olarak oyun {izerine
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odaklanirken, sadece 7 tanesi oyunla egitim {izerine yazilmistir. Bu kapsamda oyun

dort farkli rolde degerlendirilmistir.

e Bir konu/igerik olarak
e Biiyiik bir role sahip olarak
e Kiiciik bir role sahip olarak

e Miidahale ve 6zel 6grencilerle iliskilendirilerek

Ayni zamanda arastirmacilar tarafindan egitimsel uygulamalarin uygulamacilar
acisindan eksikliginden s6z edilirken bu eksiklige gelisimsel arastirmacilar

katilmamaktadir (Cheng & Johnson, 2010).

Sedighian ve Sedighian (1996) yaptiklar1 calismada oyunun, anlamli
O0grenmeyi sagladigini, hedefleri oldugunu, hedefleri ger¢eklestirdiginde basariyi
getirdigini, zorluklarla miicadele etmek gerektirdigi, bilissel iirlinler olusturmayi
tesvik ettigini ve oyunun eglenme sirasinda matematiksel kavramlarla
iligkilendirilmesinden, giidiilemesinden ve duyusal uyaranlardan bahsetmistir

(aktaran Aksoy, 2014).

Raymond (1997) calismasinda 10 ay boyunca bir birinci sinif 6gretmeninin
inanglar1 ve uygulamalar1 arasindaki iliskileri incelemistir. Veri toplama araci olarak
miilakatlar, gézlem, dokiiman analizi ve inanglar anketi kullanilan bu c¢aligmada
inanglar ve uygulama arasindaki iligkileri gostermek icin bir model Onerisi
gelistirilmistir. Bu ¢alismada 6gretmenin uygulamalarinin, onun matematik 6gretimi
hakkindaki diislinceleri degil daha ¢ok matematik igerigi hakkindaki diisiinceleriyle
iliskili oldugunu ve bununda ogretmenin Ogrencilik yillarindaki matematik

deneyimiyle iligkili oldugu gosterilmistir. (aktaran Taskin, 2013)

Wolfgang, Stanard ve Jones (2001) blok oyunlarmin matematik basarisi
tizerindeki etkisini incelemek amaciyla 4 yasindaki 37 cocuk ile boylamsal bir
aragtirma yapmiglardir. Cocuklar 4 yasinda anaokuluna devam ederken ilk olarak
baz1 testler uygulanmistir. Ayni c¢ocuklar liseden mezun oluncaya kadar takip
edilmislerdir. Arastirma bulgulari, ¢ocuklara okul 6ncesinde bloklarla oynamalarinin

sonraki egitim hayatlarinda matematik basarisini arttirdigini gostermistir. Bununla
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birlikte bloklarla oynama ile ilkokuldaki matematik basarisi arasinda gii¢lii bir
korelasyon bulunamamustir. Ortaokul 7. siniftan itibaren ve tiim lise boyunca
aldiklar1 matematik agirlikli ders ve 6diil sayisi, matematik derslerinden aldiklar
yiiksek notlar gibi matematik basarilari ile blok oyunlar1 arasinda pozitif bir iliski
bulunmustur. Ayni zamanda standart testlerden aldiklari skorlar arasinda da iliski

bulunmustur.

Badzis, (2003) doktora ¢alismasinda okuldncesi egitimde oyunun ¢ocuklarin
ogrenmesindeki etkisini ve roliinii, 6gretmenlerin ve anne babalarin bakis agisiyla
belirtmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 6gretmenlerin oyunla iligkin bakis agis1 oyun
tanimlamalariyla, O0grenmede oyunun degeri ve roliiyle ilgili goriisleriyle ve
ogretimde oyunu kullanmalariyla incelenmistir. Anne babalarin oyunla iliskin bakis
acilar1 ise oyunun pedagojik bir ara¢ kabul edip etmemeleri ve oyun tercihleri
kapsaminda belirlenmistir. 30 6gretmen, 30 veli, 15 idareci, 12 6grenci ve 1 egitim
programcisi ile yar1 yapilandirilmis yiiz yiize goriismelerle toplanan veriler 5 farkl
tipteki 15 okuloncesi kurumda gergeklesen gozlemlerle desteklenmistir.

Aragtirmanin bulgularina gore:

1. Egitim programlarindaki oyun ve g¢ocuk gelisimindeki oyun ile dgretmenlerin

algilar1 uyusmamaktadir.

2. Az sayidaki anne baba oyunu 6grenmede gerekli gormektedir. Bircogu formal

egitim ortamini tercih etmektedir.

3. Oyunlar bircok uygulamada Ogrenme deneyimi saglayacak kabul edilebilir
diizeyde goriilmezken Ogretmenlerin ¢ogu formal egitim seklinde G6gretim

yapmaktadir.

4. Ogretmenlerin oyun algilaryla ilgili olarak uygulama ve felsefeleri arasinda
anlamli fark gériilmezken farkin 6gretmenin bilgi diizeyi, ¢alisma siiresi ve akademik

diizeyleri arasinda oldugu goriilmiistiir.

5. Malezya’daki okul oOncesi egitim uygulamalarinda oyunlarin 6gretim igin
gelistirilmesi ve kullanimini engelleyen 4 temel faktdrden bahsedilmektedir. Oyunla

ilgili baglamsal engeller, tutumla ilgili engeller, yapisal ve uygulamadaki engeller
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olarak siralanabilir. Sonu¢ olarak aragtirmada uygulamalarin tekrar gozden
gegirilerek oyunu 6grenmede ve stresle bas etmede bir yontem olarak gelistirecek ve

uygulayacak yaklasimlarin gelistirmesi gerektigi agiklanmistir (Badzis, 2003).

Christakis, Zimmerman ve Garrison (2007)’in arastirmalarinda g¢ocuklarin
bloklarla oynamalar ile dil gelisimleri arasindaki iliski incelenmistir. Arastirmada
1,5-2,5 yaslarindaki alt ve orta ekonomik gelir diizeyine sahip bebeklerden rastgele
yontemle segilen deney ve kontrol gruplar1 olusturulmustur. Calismanin
baslangicinda deney grubundaki bebeklere iki set blok verilmistir. Bu bebeklerin
anne babalarina bebeklerini bloklarla oynamalari i¢in cesaretlendirmeleri istenmistir.
Kontrol grubundakilere ise herhangi bir blok verilmemis ve anne babalarina da
herhangi bir sey yapmalar1 istenmemistir. Her iki gruptaki anne babalara
cocuklarmin etkinlikleriyle 1ilgili gilinliikk tutmalar1 istenmistir. Ebeveynlere
arastirmanin gercek amaci soylenmemis, sadece bebeklerinin zamanlarini nasil
gecirdikleri ile ilgili bir aragtirmanin bir pargasi olduklar1 ifade edilmistir. Alt1 hafta
sonra, her ebeveyn ile ¢ocuklarin dil becerilerini degerlendirmeyi de igeren bir
goriisme  gerceklestirilmistir. Sonuglar, blok grubundaki bebeklerin/¢ocuklarin
kontrol grubundaki bebeklerden sézel anlama, dilbilgisi ve kelime testlerinden daha
yiiksek puan aldiklar1 ve anlamli olmasa da daha az TV izlemeye basladiklar
goriilmiistiir. Blok oyunlariin neden boyle bir etkiyi olusturduguyla ilgili kesin bir
neden sOylenmese de bloklarla daha ¢ok oynayan bebeklerin ebeveynleriyle daha ¢cok
etkilesime girip konustuklari i¢cin bdyle bir sonu¢ vermesi mimkiindiir. Ya da
bloklarla oynamanin kendisi bizzat cocuklarin dil gelisimlerini ciddi bir sekilde

desteklemektedir.

Matematik oyunlar1 siniflarda yaygin olarak etkinlikleri erken bitiren
Ogrencilere 0diil olarak veya Ogrencinin matematige tutumunu artirmak igin
kullanilmaktadir. Bragg’in, (2007) calismasinda 4 hafta boyunca 222, 5. ve 6. smif
ogrencisine ondalik sayilarin ¢arpilmasi ve bdliinmesi hesap makinasi oyunlar1 ve
zenginlestirilmis matematik etkinlikleriyle ogretilmistir. Arastirma sonucunda
Ogrencilerin matematigi Ogrenmede oyunu bir ara¢ olarak gormeleriyle ilgili

beklenmedik diizeyde olumsuz tutum gosterdikleri belirtilmistir. Tersine 6grencilerle
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yapilan goriismelerde oyun ile matematik 6grenmeyle ilgili olumlu baglantilar
gozlenmistir. Bu ¢alismada olusan oyuna kars1 ¢eliskili metodolojik ikilem

aciklanirken bu uyusmazlik igeren ikilemle ilgili endiseler agiklanmistir. Bunlar:

1. Ogrencilerin oyuna karst tutumlarinda oyunu bir &grenme aract olarak
gormedikleri belirtilmistir. Bu sonucun olusmasinda ge¢mis yasantilarin ve oyunu
dersi bitirmeye yakin siirdiiriilen 6diil etkinlikleri olarak sunulmasi gosterilmistir. Bu
kapsamda oyunlar1 alisirma ve derinlemesine kesfetme etkinlikleri olarak
diizenlenmesi tavsiye edilmistir.

2. Arastirmadaki bir diger bulgu tutumla ilgili 6l¢eklerin Ggrenciler tarafindan
anlasilmamis  olabilecegidir. Ogrencilerin  “Matematik oyunlar1 matematigi
O0grenmeme yardimei olur “climlesini anlamakta giicliik c¢ektikleri belirtilmistir.
Ayrica tutum Olgegindeki iistbilissel, yansitma, 6z-farkindalik gibi kelimelerin soyut
oldugundan bahsedilmektedir.

3. Olgegin uygulama sirast bu olumsuz tutuma sebep olmus olabilir. Uygulanin
basar1 testi Oncesinde ilk uygulama olarak yapilmasi, 6grencilerin tutum testini

olumsuz cevaplamalarina sebep olmus olabilir.

Sonucta arastirmalarda olusan celiskili durumlarda cesitli bakis agilarindan
yararlanarak bu verilerin nasil Olciilecegi, nasil aciklanacagi belirtilmektedir. Bu
aragtirmada eksiklikler: 6grencilerin oyunu bir 6gretimsel arag olarak gorecek gegmis
deneyimlere ve tutum olgegiyle ilgili terminolojik yeterlilige sahip olmamasi
gosterilebilir (Bragg, 2007).

Edo vd. (2009) kurgusal bir durum olusturularak hazirlanan sembolik oyunlarin
okul oOncesi Ogrencilerin matematiksel aktivitelerini artirmaya yardim edip
etmedigini arastirdig1 arastirmasinda Barcelona yakinlarindaki bir devlet okulundaki
5-6 yaslarinda 26 Ogrenciye smif igerisinde planlanan oyun kosesinde diikkan
tasarlama, pastane tasarimi, pastaneye isim verme, pastaneyi ziyaret, ticaret alim-
satim, hesap makinas1 kullanma gibi 13 farkli sembolik oyunu incelemistir. Bu

oyunlar kapsaminda arastirmanin temel amaci:

e Ogrencilerin giinliik hayatta kullandiklar1 gbzlem, analiz ve Ogrenme

becerilerini desteklemek
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Fikir yiiriitme, gorevleri paylagsma, fikir birligi yapip bir amag icin ¢alisma

gibi siireglere isbirligi ve esgiidiimle yiiriitme beceresini organize etme

Okuma, yazma, konusma, resmetme ve modelleme gibi kiiltiirel araglar1 okul

ve glinliik hayatta kullanabilme olmustur.

Arastirmada veriler simif gozlemleri, video ve ses kayitlari, goriismeler ve

Ogrencilerin resim yazi gibi ¢calismalarinin incelenmesiyle toplanmistir. 26 6grenciyle

oyun Oncesinde ve sonrasinda goriismeler yapilirken 6grenci Uriinleri her bir

ogrencinin teker teker analiz edilmistir. 13 farkli sembolik oyun kapsaminda

yiriitilen smif gozlemleri ve 6grenci lriinlerinin analizi sonucunda 5 farkli tema

kapsaminda bulgulara ulagilmistir. Ogrenciler oyunlar siiresince

1.

2.

Sayisal olmayan niceliksel ifadelerin kullanimi (az, ¢ok, daha fazla)

Sayilar1 niceliksel anlamini bilingsizce kullanma (sayiyr sdyleme ancak

niceligi diisiinmeden)

Sayilarin ve sayisal olmayan ifadelerin niceliksel anlamimi kullanma (islem

yapmadan)
Sayilarla aritmetik islem yapma ( toplama, ¢ikarma)

Hesap makinasini kullanma gibi basamaklardan gegmistir.

Arastirma sonucunda dgrenciler:

Secim yapmayi, oylari sayarak, sonuglarimi ve fikirlerini demokratik bir

sekilde ifade etmeyi

. Paranin kullanimin1 gézlemleme ve analiz etmeyi

Sayilar1 okumay1 ve niceligi hakkinda fikir ytiriitmeyi

Nesnelerin (lirlinlerin) degeri hakkinda fikir yiiriitlip anlasmaya vararak bir

onceki kazanilan becerileri kullanmay1
Hesap makinasini kullanmay1 ve toplama islemi i¢in yaklasimlar gelistirmeyi

Bir¢ok say1y1 yazmay1 ve okumay1 bir amag ve baglam i¢inde yapmay1
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7. Matematigi 6grenmeyi ve kullanmay1 eglenceli bir sekilde zengin icerikli

oyun rehberliginde yapmayi 6grenmislerdir (Edo vd., 2009).

Sarama & Clements, (2009) arastirmalarinda oyunun g¢ocuklarin matematik
ogrenmedeki bilimsel temellerinin nasil gelistirebilecegi ve yetiskinlerin 6grencilerin
temsillerini ve matematiksellestirmelerini nasil destekleyebileceklerini arastirmistir.
Aragtirma  sonucunda ¢ocuklarin oyunlarda matematiksel diisiinme ve
nedensellestirme becerileri gelistirdikleri 6zellikle oyuncaklar ve materyallerle ilgili
gerekli bilgi sahibi olduklarinda, kurallar ve isleyis yani kapsamin anlasilir ve
giidiileyici oldugunda ayrica icerik cocuklarin diinyalarmma tanidik ve giivenilir
oldugunda bu becerileri daha iyi gelistirdikleri goézlemlenmistir. Matematigin
sorunsuz bir sekilde cocuklarin devam eden oyun ve etkinliklerine entegre
edilebilecegi ancak bu konuda yeterli bilgiye sahip yetiskinlerin destekleyici gevre,
miicadele gerektiren, destekleyici icerik ve dilin gerektigi soylenmektedir. Bu
ortamlarin lego bloklari, yap1 oyuncaklari, kart ve bulmaca oyunlar1 ve bilgisayar
oyunlar1 ve diger materyallerle destekletilecegini belirtmistir. Cocuklar zengin oyun
deneyimlerinden, gelecek matematik Ogrenmelerine hazirlanarak ve diinyalarim

anlamlandirmada yeni yollar1 kesfederek yararlanmistir (Sarama & Clements, 2009).

Lee ve Ginsburg (2009) yaptiklar1 bir arastirmada 6gretmenlerin matematik ile

ilgili dokuz kavram yanilgisinin oldugunu ifade etmistir. Bunlar;

1- Kiicilik cocuklar matematik egitimi icin hazir degiller.

2- Matematik sadece matematik genlerine sahip parlak ¢ocuklar i¢indir.

3- Matematik 6gretiminde basit sekiller ve sayilar yeterlidir.

4- Dil gelisimi ve okuma yazma matematikten daha onemlidir.

5- Ogretmenler zenginlestirilmis bir fiziksel ¢evre saglamali, geride kalarak onlar
izlemeli ve gocuklarin oynamalarina izin vermelidir.

6- Matematik tek basina bir konu olarak 6gretilmemelidir.

7- Cocuklar sadece somut materyallerle etkilesim kurarak matematik dgrenirler.

8- Kiiciik cocuklara geldiginde matematikte degerlendirme 6nemsizdir.

9- Bilgisayar, matematik 6grenimi ve dgretimi i¢in uygun degildir.
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Van Oers, (2010) oyun temelli program yaklasimiyla ilgili uzun soluklu
caligmasmin sonuglariyla ilgili olarak 5 yasindan 7 yasina kadar gecen siirede
cocuklart gézlemlemistir. Bu kapsamda 34 6grenci oyun temelli program yaklasimi
kapsaminda sayilarla ilgili oyunlar oynamigtir. Matematik (sayma becerisi standart
test basarisi) basarisiyla ilgili elde edilen bulgular verilen yas araligindaki ¢ocuklarin
ulusal basar1 ortalamalarinin {stiinde bulunmustur. Dahasi deney grubundaki
cocuklar bu konularla ilgili herhangi bir 6gretime tabi tutulmamistir. Bu kapsamda
erken yasta say1 kavrami ve saymayla ilgili olarak oyun temelli programin iyi bir
ortam sundugunu kabul edebilir denilmektedir. Bir diger bulgu ise programin uzman
bir 6gretmenin oyun etkinliklerini gelistirerek programu iist siniflarda kullanabilecek
esneklikte farkli uygulamalar kullanabilmesine firsatlar vermesidir. Sayr sayma
becerisi etkinlikleri oyundaki farkli uygulamalarla 4 islem etkinliklerine

donistiiriilebilmektedir (Van Oers, 2010).

Chen, (2011) doktora c¢alismasinda Singapur’da egitim goren 4-6 yas
cocuklarin egitim gordiigii okul Oncesi kurumlarda oyunla O6grenmeyle ilgili
Ogretmenlerin bakis agilart ve uygulamalarini nitel arastirma deseninde incelenmistir.
Gozlem, odak grup goriismeleriyle ve kaynak tarama ile topladigi verilerden elde
ettigi bulgulara gore oOgrenmeyle ilgili olarak oyunu kategorik olarak zevkli
nitelendirdiklerini belirtilmistir. Oyunun ne olduguyla ilgili olusturulan temalarin
“oyun eglencedir”, “oyun se¢me Ozglrliigiidiir” ve “oyun goniilliiktir” seklinde
oldugu goriilmiistiir. Ayrica oyunun yaparak, akran etkilesimiyle, ¢ocuk merkezli,
stire¢ odakl1 ve rehberli kesif imkéan1 sunan 6grenme firsatlar1 sundugu agiklanmistir.
Bagka bir alt problemde 6gretmenlerin oyunun faydalariyla ilgili olarak cevaplar
temalar altinda toplanarak oyunun biligsel (akademik disiplinler ve problem ¢ézme),
sosyal (swrasin1 bekleme ve birlikte ¢alisma), duygusal (6zgiiven ve bagkalarina
giiven duyma) ve fiziksel gelisime (biiylik ve kiiclik kas becerileri) katkilari
sunulmustur. Bir diger alt problemde o6gretmenlerin oyunlardaki rolleriyle ilgili
olarak cocuklarla oyuna katilma (rehberlik davranislari, rol model olma, karsilikli
saygl gosterme, oyun arkadasi olma ve kolaylastirict olma), yansitici, degerlendirici
bir pedagog (gozlemci rolii iistlenme, planlama ve degerlendirme) ve egitimci olarak

ailelerle esgiidiimii saglama gibi rolleri oldugu bulgusuna ulagilmistir. Aragtirmanin
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son alt probleminde ise gretmenlerin oyunu 6grenme araci olarak kullanmayla ilgili
bakis agilar1 incelenmistir. Bu alt problemle ilgili olarak ti¢ bakis agis1
tanimlanmistir. Bunlar yapilandirilmis kisitlanmalar (zaman, biitge, kaynaklar, oyun
alan1 ve calisanin egitimi), simif yonetimi (¢ocuklarin davraniglart ve smifin
kompozisyonu, diizenlenmesi) ve tutumla ilgili kisitlamalar (aile beklentileri, akran
destegi, yonetimsel destekler ve yonetici, idare beklentileri) olarak
temalandirilmistir. (Chen, 2011)

DeGroot’un, (2012) yiiriittiigii doktora ¢alismasinda Reggio Emilia ilkelerine
gore diizenlenmis oyun tabanli okul dncesi egitim ortaminda matematigin gelisiminin
nasil desteklenebilecegi, raporlanacagi ve degerlendirebilecegi konusu iizerine (Math
play) “matematik oyunu” programini olusturmustur. Bu program, bilissel gelisimi
destekleyecek ¢evre ve ¢ocuklarin gelisimlerine uygun etkinlikler igerirken
yaklasimin ilkelerine ve uygulamalara ters diismeyecek nitelikte smiftaki ilk
Ogretimsel temalarin nasil raporlastiralacagi agiklamaktadir. Matematik Oyun
Programi1 matematiksel gelisimini raporlastirmada her bir ¢ocugun matematigi nasil
anladigini, hangi alanlarin gelismesi gerektigini basarili bir sekilde raporlagtirmistir.
Ayrica raporlagtirma siirecinde portfolyo ornekleriyle degerlendirmelerin nasil
yapilacagiyla ilgili 6gretmenlere 6rnekler sunulmustur. Matematik Oyun Programi
ilk elden degerlendirmelerin yapilabilecegi standart testlere alternatif bir
degerlendirme dlgegi de sunmaktadir. Bu programin uygulanmasinin ardindan elde

edilen bulgulara gore:

1. Cocuklar etkinliklere katilarak California okul oncesi 6grenme derneginin
cat1 programinin 18 alt standardin1 karsilayan farkli alanlarda matematiksel
gelisme gostermistir.

2. 1k elden hazirlanan portfolyolar ogretmenler ve velilerin yardimiyla
Ogrencilerin bireysel matematik gelisimlerine karar vermede etkili bir yontem

oldugu gozlenmistir.

Bununla birlikte programa katilan 6grencilerin matematik becerileri uygulanan
etkinliklerle beraber doktora c¢alismasi bitmesinin ardindan da devam ettigi

gozlenmistir (DeGroot, 2012).
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Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheris (2012) 6gretmen adaylarma yonelik
matematik Ogretimini oyunla zenginlestirme ¢alismalar1 konusunda Ogretmen
adaylarindan aldiklar1 goriislerde, matematik egitiminde kullanilabilecek eglenceli
bir ara¢ oldugunu, derslerin sikiciliktan uzak ve 6grencilerin sikilmayacagi bir ders
olmasini saglayabilecegini, matematiksel kavramlari Ogrenmede Ogrencilerin

dikkatini ¢ekecegi ve 6grenmelerine yardimei olabilecegini ifade etmistir.

Yurt disindaki arastirmalar incelendiginde matematik dersinde oyunla
Ogretiminin arastirmacilarin dikkatini giderek daha c¢ok c¢ektigi goriilmektedir.
Yurtdis1 kaynaklarda 1850lerde dikkatleri ¢geken oyunla 6grenme 1900lerden itibaren
Ogretmenlerin ve arastirmacilarin ilgilisini daha ¢ok ¢ekmistir. 2000li yillarda ise
gelisen teknoloji ve sinirli sehir yasami Ogrencilerin sosyal, psikolojik, fiziksel,
ruhsal ihtiyaclarina cevap verebilecek 0gretim yontemlerine olan gereksinimi daha
da artirmigtir. Matematik dersiyle ilgili olarak ise kii¢iik yaslardan itibaren ¢ocuklar
matematigi  kullanmakta ancak biiyiikleriyle iletisimleri sonucunda bunu
gelistirebildikleri gézlenmistir. Bu baglamda oyunlar yoluyla ¢ocuklara matematik
tanitilabilir, sevdirilebilir ve giinliik hayatlarindaki problemleri ¢6zmelerine yardime1
olunabilir. Bu diisiince ile aragtirmacilarin ilgisi kiiciik yaslarda matematik 6gretimi,
oyun ve matematik, kiiclik yaslardaki matematik basarisinin ilerleyen yillardaki
sosyal, ekonomik basartya etkisi gibi konular ilizerine yogunlastigi goriilmustiir.
Matematik ogretimiyle ilgili olarak yapilandirmaci ve sosyal yapilandirmaci
yaklasimlar etkisini siirdiiriirken okuldncesi ve daha kiiciik yaslarda somut islem
giderek taraftar topladig1 sdylenebilir. Ozellikle manipiilatif ve gérsel manipiilatifleri
kullanimi, sosyal yapilandirmacilarin savundugu sembolik (..mis gibi) oyunlar ile
Ogrencilerin uzamsal, iletisimsel, problem ¢d6zme, tahmin etme ve karar verme gibi
becerileri  gelistirmelerine  yonelik  oyunlarin  tasarlandigi  gOriilmektedir.
Yurtdisindaki arastirmalarin iilkemizdeki arastirmalarda oldugu gibi akademik basari
yerine farkli degiskenlerle yiiriitiildiigii niceliksel aragtirmalardan ¢ok niteliksel

arastirmalarin agirlik kazandigr goriilmektedir.
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BOLUM 3
YONTEM

Bu boliimde arastirmanin planlanan yontemi, c¢alisma grubu, veri toplama

teknik ve araglari ile verilerin ¢dzlimlenmesi iizerinde durulmustur.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu calismada hem nicel, hem de nitel arastirma yoOntemlerinin birlikte
kullanildig1 aciklayic1 arastirma (explanatory research) kullanilmistir (Sonmez &
Alacapinar, 2014). Once nicel arastirma ydnteminin on test son test kontrol gruplu
deneysel deseni ise kosulmus; sonra nitel arastirmanin durum calismasi yonteminin
yart yapilandirilmis odak grup goriismesi, gozlem ve sormacalar ile veriler
toplanmistir. Calismanin nicel boyutunda ilkokul 1. Sinif matematik dersi sayilar
tinitesindeki kazanimlarin o6gretiminde ve pekistirilmesinde oyunlarla 6gretimin
Ogrencilerin erisi ve 0grenilenlerin kaliciligina etkisini belirlemek amaciyla gercek
deneysel desenlerden “Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Seckisiz Desen” kullanilmustir.
Bu desen, aym kisilerin bagimli degisken tizerinden iki kez ol¢iildiigiinden iliskili,
aynt zamanda farkli deneklerden olusan deney ve kontrol gruplarinin 6l¢iimleri
karsilastirildigindan iligkisizdir, bu ylizden de “karisik” bir desendir (Biiyiikoztiirk
vd., 2012: 205). Arastirmanin nitel boyutunda ise nitel arastirma desenlerinden
Durum Calismasi deseni kullanilmigtir. Durum g¢alismasi; giincel bir olguyu kendi
yasam cergevesi i¢inde c¢aligsan, olgu ve i¢inde bulundugu icerik arasindaki sinirlarin
kesin hatlariyla belirgin olmadig1 ve birden fazla kanit veya veri kaynagiin mevcut
oldugu durumlarda kullanilan, goérgiil bir arastirma yontemidir (Yildirirm ve Simsek,
2006: 277). Arastirmanin deneysel modelinin simgesel goriiniimii asagidaki gibidir

(Karasar, 2009: 97):

G1 (Deney) R Q1.1 X Q1.2 Q1.3

G2 (Kontrol) R Q2.1 Q2.2 Q2.3
G1: Ogretimin Egitsel Oyunlarla yapilacag1 deney grubu

G2: Ogretimin mevcut yéntemle yapilacagi kontrol grubu
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R: Deneklerin gruplara yansiz atanmasi

X: Egitsel Oyunlarla yapilacak olan 6gretim
Q1.1 -Q2.1: On test

Q1.2- Q2.2: Son test

Q1.3 - Q2.3: Kalicilik testi (geciktirilmis test)

3.2 Calisma Grubu

Arastirmada deneysel desen kullanildigindan evren ve Orneklem tayinine
gidilmemistir. Denekler Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesinde bulunan bir ilkdgretim
okulunun 1. smif subeleri arasindan belirlenmistir. Arastirmacinin bu okulda
calisiyor olmasit okulun seciminde etkili olmustur. 2014-2015 o6gretim yilinda
Istanbul ili Gaziosmanpasa ilcesi Yildiztabya ilkokulu 1. smifa kayith olan
Ogrenciler arasindan seckisiz yontemle deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Okul
1200 lizerinde 6grencinin Ogrenim gordiigii, sehre yogun olarak Karadeniz, Orta
Anadolu ve Dogu bolgelerinden gb¢ etmis orta ve alt sosyo-ekonomik diizeydeki
is¢i, esnaf ve dar gelirli ailelerin bulundugu bir ¢evrede, 30-35 kisilik siniflardan
olugmaktadir. Egitim 6gretim yili basinda 1. smif 6gretmenlerinin siniflar1 kura
yoluyla belirlenmis, siniflar deney ve kontrol grubuna rastgele atanmistir.
Aragtirmada 27 6grenci deney grubuna, 27 O6g8renci de kontrol grubuna atanmuistir.
Calisma gruplarmin yas, cinsiyet, okudugunu anlama ve matematik On test basari
puanlari bakimindan degerlendirilmesi asagidaki tabloda verilmistir. Arastirma
verileri toplandiktan sonra bulgularin agiklamasinda deney grubundan segilen 10

Ogrenciyle odak grup goriismesi yapilmistir.

3.2.1 Calisma Gruplarinin Yas-ay Ortalamalari
Ogrencilerin ¢alismanin yapilmaya bagladigi aydaki yaslari ay olarak
hesaplanmistir. Gruplarin ay ortalamalarina t testi uygulanarak anlamli fark olup

olmadig1 incelenmistir. Calisma gruplarinin yas-ay ortalamalari tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3.1: Calisma Gruplarimin Yas-Ay Ortalamalari

Yas-ay N X Ss Sd t p

Kontrol Grubu 27 77,30 3,97
52 -0,538 0,593

Deney Grubu 27 77,89 4,11

Calisma gruplarinin tablo 3.1°de yas-ay ortalamalari incelendiginde deney
grubunun ay ortalamasit 77,89, kontrol grubunun ay ortalamast 77,30 oldugu
gorilmektedir. Test analizleri sonucunda p degerine bakildiginda p degerinin
0,05’den biiyiik oldugu (p>0,05) ve 0,05 manidarlik diizeyinde t degerinin -0,538
oldugu gorilmistiir. Bu verilere gore gruplar arasinda anlamli bir fark yoktur

denebilir. Calisma gruplarinin yas bakimindan benzer oldugu sdylenebilir.

3.2.2. Calisma Gruplarmin Cinsiyet Dagilim
Deney grubundaki 27 6grenci ve calisma grubundaki 27 6grenci g¢alisma

grubunu olusturmustur. Calisma gruplarinin  cinsiyet dagilimi tablo 4 ‘te

incelenmistir.

Tablo 3.2 : Calisma Gruplarimin Cinsiyet Dagilimi
Cinsiyet N Erkek Kiz
Kontrol Grubu 27 14 13
Deney Grubu 27 16 11
Toplam 54 30 24

Calisma gruplarinin cinsiyet dagilimi tablo 3.2°de incelendiginde deney
grubunda 11 kiz, 16 erkek oldugu, kontrol grubunda ise 13 kiz, 14 erkek oldugu
goriilmektedir. Tablodan anlagilacag: gibi gruplarin cinsiyet bakimindan denk oldugu

sOylenebilir.

3.2.3 Cahsma Gruplarimin Matematik On Test Puanlar
Calisma gruplaria 30 sorudan olusan basar testi uygulanmistir. Uygulanan bu
50 puanlik basar1 testi 6n test puanlarina t testi uygulanmistir. Elde edilen veriler

tablo 5’te incelenmistir.
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Tablo 3.3 : Cahsma Gruplarinin Matematik On Test Puanlari

Matematik

. N X Ss Sd t p
On Test Puanlan

Kontrol Grubu 27 12,48 7,54

52 -0,83 0,409

Deney Grubu 27 1430 8,44

Test sonuglar1 tablo 3.3°de incelendiginde deney grubunun 6n test puanlari
ortalamas1 14,30, kontrol grubunun 6n test puan ortalamasi ise 12,48 oldugu
goriilmektedir. Test analizleri sonucunda 0,05 manidarlik diizeyinde t degeri —0,83 p
degeri ise 0,409 olarak bulunmustur. (t(52)= -0,83 p>0,05). p>0,05 ve t degerine
bakilarak ¢alisma gruplarinin 6n test sonuglari arasinda anlamli bir farkliligin

olmadig1 sdylenebilir.

3.2.4 Cahisma Gruplarinin Okudugunu Anlama Test Ortalamalari
Calisma gruplarinin okudugunu anlama puanlarini belirlemek i¢in hazirlanan
test iki gruba uygulanmistir. Gruplardan elde edilen okudugunu anlama puanlari

tablo 6’da incelenmistir.

Tablo 3.4 : Calisma Gruplarinin Okudugunu Anlama Puanlari

Okudugunu Anlama

X Ss Sd t p
Puanlan
Kontrol Grubu 27 90,24 13,20
52 -0,13 ,896
Deney Grubu 27 90,81 18,50

Calisma gruplarinin okudugunu anlama puanlarina t testi uygulanmasiyla elde
edilen verilere bakildiginda deney grubunun okudugunu anlama puanlar1 ortalamasi
90,81, kontrol grubunun okudugunu anlama puanlar1 ortalamas: 90,24 olarak
hesaplanmistir. Test analizi sonucunda 0,05 manidarlik diizeyinde t degeri -0,13, p
degeri ise 0,896 olarak bulunmustur. (t(52)= -0,13, p=0,896). p>0,05 ve t degerine
bakilarak calisma gruplarinin okudugunu anlama puan ortalamalar1 arasinda anlamli
fark yoktur denilebilir. Gruplarin okuduklarini anlama bakimindan benzer G6zellik

gosterdigi sdylenebilir.
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3.3 Veri Toplama Teknik ve Araclari

Aragtirmanin nicel boyutunda 6grencilere 6n test, son test ve kalicilik testi
olarak verilmek iizere arastirmaci tarafindan gelistirilmis “Sayilar” tinitesindeki bilgi,
kavrama ve uygulama diizeyindeki kazanimlari 6lgen 35 sorudan olusan c¢oktan
se¢meli ve agik uglu sorularin oldugu 50 puanlik basari testi hazirlanmigtir. Testin
gecerliligi icin 4 matematik egitimi uzmani, 2 egitim uzmani, 3 6gretmenden goriis
alinmis ve uzmanlarin degerlendirmeleri arasindaki uyusum degeri hesaplanarak
(Miles ve Huberman, 1994); 0,93 olarak bulunmustur. Testin pilot uygulanmasi
yapilarak giivenirlik katsayis1 KR-20 yontemine gore r=0,88 olarak hesaplanmstir.
Testin madde giigliik indeksi (pj) degerleri 0,11 ile 0,61 arasinda degerler aldigi
goriilmistiir. Testte bulunan maddelerin giigliik indeksleri toplam1 madde sayisina
boliinerek testin ortalama gii¢liigii 0,36 olarak hesaplanmistir (EK-6). Testte orta
diizeyde ve zor sorularin bilgi, kavrama ve uygulama diizeylerinde dengeli olarak
dagildigr soylenebilir. Madde ayirt ediciligi, maddelerin Olgiilen nitelige iliskin
bireyleri hangi diizeyde ayirabildigini gosterir. Testin 6l¢meyi hedefledigi nitelige
biiylik oranda sahip olan bireylerle, az miktarda sahip olan bireyleri ayirt etme
giiciidiir. Madde ayirt edicilik katsayisi ya da indeksi, -1.0 ile +1.0 arasinda degerler
alabilir. 0,4 ve iizerinde degere sahip maddeler ¢ok iyi maddeler olarak
nitelendirilirken 0,3 ve altindaki degerler diizeltilmesi gereken, negatif degerler ise
testten ¢ikarilmasi gereken maddeler olarak nitelendirilmektedir. Testin madde ayirt
ediciligi hesaplandiginda negatif degere sahip madde goriilmezken 0,3 rj degerinin
altinda 9 maddenin diizeltilmesi gereken madde oldugu, digerler 41 maddenin ¢ok 1yi
madde olarak nitelendirilebilecek maddeler oldugu gériilmiistiir (EK-6). Diizeltilmesi

gereken maddelerde kiiciik diizeltmeler yapilarak test mevcut haliyle uygulanmustir.

Ogrencilerin okuduklarmi anlama diizeyleriyle ilgili olarak baslik koyma,
basligin neden se¢ildigini agiklama ve gorseli metindeki renklere uygun olarak
boyama gibi kazanimlara yonelik hazirlanan testin KR-20 giivenirlik katsayisi 0,89
olarak hesaplanmigtir. Testin gegerliligi i¢in 2 egitim uzmani ve 3 Ogretmenden

goris alinmastir.
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Uygulamanin nitel boliimii i¢in aragtirmaci tarafindan segilen 10 6grenciye
sorulmak tizere 3 soru hazirlanmistir. Bu sorular odak grup goériismesi esnasinda
sorularak alinan cevaplarla gériisme devam ettirilmistir. Goriismelerin video kayitlari

incelenmistir.

1. Matematik dersinde hangi oyunu oynarken eglendin? Bu oyunda ne yapmak seni
eglendirdi?
2. Matematik dersinde oyun oynamanin evde veya disarida oynadigin oyunlardan
farki nedir?
3. Matematik dersinde oyun oynayarak m1 yoksa yazi yazarak m1 6grenmek istersin?

Neden?

Arastirmanin nitel boyutunda ise Ogrencilerin derse iliskin goriislerini
sorgulamaya yonelik sorularin oldugu bir goriisme formu hazirlanarak goriismeler
planlanmistir. Ayrica 6gretmenin siirece iliskin gozlemlerini igeren gézlem formu
kullanilmas1 ve Ogrencilerin oyun esnasindaki video kayitlarinin incelenmesi
planlanmustir.

Tablo 3.5 : Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Veri Toplama Yontem ve
Araclan

Deney Grubuna Uygulanan Veri Toplama Yontem ve Araclar

Uygulama  Uygulama  Uygulama Uygulama
Oncesinde Siirecinde  Sonrasinda Sonrasinda
(21 giin sonra)
Okudugunu anlama testi X
Basari Testi X X X
Goriismeler X
Gozlemler X
Video kayitlar: X
Acik u¢lu sormacalar X

Kontrol Grubuna Uygulanan Veri Toplama Yontem ve Araclari

Basari Testi X X X

Okudugunu anlama testi X
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3.4 Verilerin Analizi

Aragtirmanin nicel verileri SPSS 22 paket programi kullanilarak analiz
edilmistir. Nitel verilerin analizine betimsel analiz yontemi tercih edilmistir.
Gruplarin denk olup olmadigi gruplarin 6n test sonuglarina t testi uygulanmasiyla
belirlenmis, gruplar yas, cinsiyet, okudugunu anlama diizeyi ve on test sonuglari
bakimindan denklestirilmistir. Kontrol ve deney gruplarinin 6n test puanlarmin ve
belirtilen degiskenler agisindan denk oldugu goriilmistiir. 8 haftalik uygulamanin
ardindan deney ve kontrol gruplarina bilgi, kavrama ve uygulama diizeyindeki
kazanimlari 6lgen son test uygulanmis, gruplarin 6n test son test puanlari arasindaki
farkin belirlenmesi t testi ile analiz edilmistir. Gruplarin son test ve On test
ortalamalar1 arasindaki fark yani erisi ortalamalar1 arasindaki fark t testi ile analiz
edilmistir. Gruplarin on test bilgi, kavrama ve uygulama diizeyi puanlar1 kovere
edilerek kalicilik puan ortalamalar1 arasinda kovaryans analizi uygulanmistir. Test
sonuclarina gore farklilik olup olmadigi varsa ne diizeyde oldugu istatistiki olarak

hesaplanmaya calisilmistir.

Arasgtirmanin nitel boyutunda odak grup goriismesinde 6grencilere yoneltilen
sorular ¢ercevesinde Ogrenci cevaplarinin video kayitlari incelenerek, deneysel
uygulama esnasinda smif icindeki arastirmacit gozlemleri ve video kayitlar
incelenerek ve Ogrencilere yonetilen agik uglu sormacalara verdikleri yanitlarin
yiizde ve frekanslar analiz edilerek, betimsel analiz yonteminden faydalanilmistir.
Betimsel analiz, en alt diizeyde ve en basit analiz seklidir. Verilerin oldugu gibi
gosterildigi, betimlendigi, resmedildigi, anlatildigi, aktarildig: bir irdelemedir. Yani
ayrintili ve kurama dayal1 bir ayristirma s6z konusu degildir (Sonmez & Alacapinar,
2014). Bu yaklasima gore, elde edilen veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gore
Ozetlenerek yorumlanir (Yildirnm & Simsek, 2005, s.224). Arastirmanin denenceleri
ve alt problemlerini cevaplamak amaciyla toplanan veriler ve yapilan analizler

asagida Ozet bir tablo halinde verilmistir (Tablo 3.6).
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Tablo 3.6 : Denence ve Alt Problemlerin Cevaplanmasi Amaciyla Toplanan
Veriler ve Kullanilan Analiz Yontemleri

Hipotezler Toplanan Veriler Yapilan Analizler
1 Deney grubu ontest ve sontest Mliskili 6rneklem t testi
puanlari
2 Kontrol grubu ontest ve sontest Mliskili 6rneklem t testi
puanlari
3 Deney ve kontrol grubu erisi Iliskisiz drneklem t testi

(sontest-Ontest) puanlari

4 Deney ve kontrol grubu kalicilik Kovaryans analizi
testi puanlari
Pfg;:::;ir Toplanan Veriler Yapilan Analizler
Goriisme verileri Betimsel analiz
Gozlem verileri Betimsel analiz
' Video kayitlari Betimsel analiz
Sormaca (Anket) verileri Betimsel analiz

3.5. Arastirmada izlenen Yol

Bu aragtirmada 1. simif matematik dersi “Sayilar” {initesi kapsaminda
diizenlenmis ¢esitli oyunlara yer verilmistir. Oyunlarin tercihinde kazanimlarin yani
sira Ogrencilerin yas diizeyleri goz Oniinde bulundurularak arastirmaci tarafindan
gelistirilen manipiilatif oyunlar (kiip-blok oyunlar1), kart oyunlari, bahge oyunlart ve
yaris oyunlart olmak tizere 4 farkli oyun tiiriinden yararlanilmistir. Oyunlarda kagit-
kalem etkinlikleri, nesne ve sayilarla iligki kurma, sayma, toplama, ¢ikarma,
eslestirme, farkli olan1 bulma gibi matematik becerilerinin yani sira yonergeleri takip
etme, iletisim, tahmin etme, isbirligi, paylagsma, rekabet etme ve sorgulama gibi
becerilere yonelik {ist diizey becerileri ise kosan oyunlar tercih edilmistir. Oyunlarin
haftada bir veya iki kez, bahgede veya sinifta bir ders saati siiresince oynatilmis ve
siire¢c 8 hafta devam etmistir. Her hafta bir 6nceki haftanin oyunu tekrar edilmis ya

da oOnceki oyunlara yonelik degerlendirme etkinlikleri yapildiktan sonra mevcut
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haftanin oyunu oynanmistir. Oyun oynanmayan derslerde ise kazanimlar
cercevesinde mevcut slireg nasilsa etkinliklere 6yle devam edilmistir. 9. haftada tiim
oyunlar birer kez oynanarak oyunlari ve konular1 hatirlamalar1 saglanmistir.
Ogrenciler arasindan segilen 10 dgrenci ile odak grup goriismesi yapilmis oyunla
ilgili diistinceleri sorulmus ve yapilan goriismeler videoya kaydedilmistir. Deney
grubunda oyunlara katilan 6grencilere agik uclu yoneltilen “Hangi oyunu oynarken
eglendin, neden?” sorusu yazili olarak yoneltilmis ve cevaplar raporlastirilmistir.
Ardindan son test uygulanarak oyunlarin etkinligi arastirilmistir. Son testin

uygulanmasindan 3 hafta sonra 6grencilere kalicilik testi uygulanmistir.

Tablo 3.7 : Uygulanan Oyunlar

OYNAMA | OYUN
OYUN ADI TARIHI | TORD HEDEFLER
26 MART | Manipiilatif | Dogal sayilarda toplama islemiyle
1 | Kamyon Paketleme | ;5,5 oyunlar ilgili temel problemleri ¢ozebilme
Say: Kiiplei 30-31 Mart | Manipilatf | DOZ2) Savlarda toplama islemiyle
2 2015 oyunlar ilgili belli basl verileri istenilen
(Toplam1 Bul) anlatim bi¢imine ¢evirebilme
3 Say1 Kiipleri 10 Nisan Manipiilatif | Dogal sayilarda toplama islemiyle
(Toplami Ayn1) 2015 oyunlar ilgili temel problemleri ¢6zebilme
4 Kart Oyunu 15 Nisan Kart ovunlart Dogal sayilarda toplama islemiyle
(Esini Bul) 2015 yu ilgili temel problemleri ¢ozebilme
5 Kart Oyunu 15 Nisan Kart ovunlart Dogal sayilarda toplama iglemiyle
(Toplami Bul) 2015 u ilgili temel problemleri ¢ozebilme
6 Bahgedeki Sayilar 24 Nisan Bahce Dogal sayilarda toplama islemiyle
(Toplama) 2015 oyunlari ilgili temel problemleri ¢6zebilme
7 Bahgedeki Sayilar 5 Mayis Bahge Dogal sayilarda ¢ikarma islemiyle
(Cikarma) 2015 oyunlar1 ilgili temel problemleri ¢ozebilme
Dart Oyunu 5
o Y 14 Mayis | Yaris (basari) Dogal sayﬂarda top lap? ave
8 | (zihinden Toplama, 2015 ovunlart ¢ikarma islemiyle ilgili temel
Cikarma) yu problemleri ¢6zebilme

3.5.1. Kamyon Paketleme Oyunu
Ogrencilere gegmeli kiipler ikinci donem basindan itibaren oynatilmistir. Bu

oyunlarda kiipleri tanimlari i¢in kazanimlar kapsaminda sayma etkinlikleri, ¢oklugu
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modelle gosterme etkinligi veya modeli gosterilen ¢oklugu ifade etme etkinlikleri

yaptirilmistir.

HEDEF
Dogal sayilarda toplama islemiyle ilgili
temel problemleri ¢ozebilme

OYNAMA | OYUN

OYUN ADI TARIHI TURU

DAVRANISLAR

1. Toplamlar1 20’yi gegmeyen iki dogal
sayinin toplandigi bir islemde, toplam ile
toplananlardan biri verildiginde
verilmeyen toplanani bulma.

2. Toplamlar1 10 veya 20 olan say1
ikililerini belirleme.

1 | KAMYON 26 MART | Manipiilatif
PAKETLEME | 2015 oyunlar

Sekil 3.1 : Kamyon Paketleme Oyunu

Bu oyunda Ogrenciler ikiserli olacak sekilde gruplanarak kargo sirketinde
yiikkleme yapacaklarini bunun i¢in eksik yiikleri hesaplayarak kamyonu tam bir
sekilde doldurmalar1 gerektigi aciklanmistir. Kagitlar1 dikkatli incelemeleri ve
kamyonun dikeyde 10 kiip alacak sekilde ayarlandigini kiipleri deneyerek,
yerlestirerek gormeleri istenmistir. Oyuna bagladiktan sonra kural olarak yandaki
hesap bdliimiindeki islemleri yaparak kullandiklarn kiipleri (kargolar1) bulmalari
istenmistir. Bu oyunda somut-yari somut ve soyut oOgeler birlikte verilmistir.
Ogrenciler farkli kombinasyonlar1 deneyerek toplamlari 10 olan sayilari, kiipleri
yerlestirerek, sayarak ve ilgili boliime yazarak 3 farkli kamyonu paketleyerek oyunu
tamamlar. Ogrencilere bu oyunda ne kadar eksiksiz ve ¢ok kargo tamamlanirsa o
kadar ¢ok puan alacaklar1 sdylenir. Biitiin kargolari tamamlayan 6grenciler tebrik
edilir, terfi ettirilerek gruplar arasinda ¢alismalari ziyaret etmeye (kargolar1 gezmeye)

izin verilir.
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Sekil 3.2 : Kamyon Paketleme Oyunu

3.5.2. Say1 Kiipleri (Toplam Bul)

HEDEF

OYUN ADI OYNAMA | OYUN Dogal Sayilarda toplama iglemiyle ilgili belli

TARIHI TURU basli verileri istenilen anlatim bigimine

cevirebilme

SAYI DAVRANISLAR

KUPLERI 30-31 Mart | Manipiilatif 1. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal
saylyl modelle gdsterme.

I(?-:rl? ISLAMI 2015 oyunlar 2. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal

Saymin matematik ciimlesini yazma.
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Ogrenciler ikiserli gruplanarak kiipler ve ¢alisma kagitlar1 verilir. Bu oyunda
baslarken bir kart gekmeleri istenir. Cekilen kartta gesitli toplama islemleri vardir. ilk
gruptaki c¢ekilen islem kagitlarinda her bir islemin toplami 10’u gegmemektedir. Bu
kura oyunu ve amaci anlamalari i¢in hazirlik niteligi tasimaktadir. Ellerindeki kiipleri
kullanarak oncelikle islemi onluk tablodan yardim alarak modelle gostermeleri, sonra
modeli sayr baloncuklariyla sembolle gostermeleri, sonra matematik cilimlesi
seklinde yazmalar1 istenir. Cocuklara ¢ekilen bu kartlardan sonraki kartlarin daha zor
islemler oldugu ve ancak tam yapanlarin diger basamaklara gegebilecegi sdylenir. Bu
esnada Ogretmen sinifta gezerek kartlarin ve kiiplerin kurallarma uygun oynanip
oynanmadigini kontrol eder, hatalar1 varsa ipucu verir, diizeltmelerini ister. Kendisi
bizzat diizeltmez, yazilanlar1 silmez, kiipleri yer degistirmez. Ogrenci bariz hatalar
yapiyorsa dogru yapan gruplara gitmesi ve izleyip tekrar denemesi istenir. Gruplarin
heterojen olmasi bu tiir sorunlarin olmasini engelleyecek dnlemler arasinda olabilir.

Basar1 durumu farkli 6grenciler grup yapilmalidir.

Sekil 3.3 : Say1 Kiipleri (Toplam1 Bul)

Ikinci basamakta toplamlar1 20 ‘ye kadar olan sayilarm oldugu kartlar
cektirilir. Bu esnada sinifin oyuna giidiilenmesi i¢in 2. basamaga gegen gruplar
yiiksek sesle sinifa ilan edilir. Yine kiipler yardimiyla modelle gosterim, sayi
baloncuklari, sembollerle gosterim ve matematiksel climlenin yazilacagi boliimlerin

eksiksiz yapilmasi istenir. Bu basamakta ise son basamakta artik kartlarin siirprizlerle
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dolu oldugu ve isin iginde boyama kalemlerinin oldugu sdylenir. Bitiren gruplar

sinifa ilan edilir. Miimkiinse fotograflanir.

Sekil 3.4 : Say1 Kiipleri (Toplami Bul)

Uciincii basamaga gelen dgrenciler onluk kavramini belli bellisiz etkinliklerde
ve onluk modelde gormiislerdi. Bu basamakta ise onluk ve birlikleri kullanarak
toplamlar1 20’ye kadar olan sayilar1 gostermeleri istenir. Yine kartlar ¢ekilir ancak bu
kartlarin en zorlu kartlar oldugu soylenerek Ogrencilerin motivasyonu artirilmaya
calisilir. Bu basamakta ¢ekilen karttaki islemi artik onluk model kullanmadan, sadece
kiiplerin yardimi ile onluk ve birlik olacak sekilde diizenlemeleri istenir. Bu
basamakta igin i¢ine boyama kalemleri de girerek somut olan kiiplerin resimler ve
boyamalarla yar1 somut hale doniistiiriilmesine ve daha sonra da sembollerle ve
matematiksel ciimle ile soyut hale doniistiiriilmesine ¢alisilir. Bu sayede kiiplerle
oynarken, boyama yaparken ve islemi sembollerle yazarken ¢ocugun, islemi temsil
eden biitiin somut, yar1 somut ve soyut gOsterimleri matematize etmesi

amaclanmustir.
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Sekil 9: Say1 Kiipleri (Toplami Bul)

3.5.3. Say1 Kiipleri (Toplam1 Ayni)

HEDEF

OYUN ADI | DY RANIA gggg Dogal sayilarda toplama islemiyle ilgili temel
problemleri ¢ozebilme

SAYI DAVRANISLAR

3 KUPLERL |10 Nisan | Manipiilatif Toplama isleminde, toplananlarin yerleri

(TOPLAMI | 2015 oyunlar degistirildiginde ~ toplamin  degismedigini

AYNI) yazma, gosterme.

Ogrenciler say1 kiiplerine ve oyun ydnerge kdgitlarna alistiklarindan artik

oyunu anlatmak yerine okuyarak oyunu anlayabilecekleri

sOylenir. Diger

basamaktaki oyunu da boylece kesfedebileceklerdir. 3 basamakli bu oyunda

cocuklara kiipler ve caligma kagitlar1 dagitilir. Artik yonerge verilmeyecegini oyunun

Sekil 3.5

: Say1 Kiipleri (Toplam1 Ayni)
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kurallarinin yazili oldugu belirtilir. Kurallar1 okudugu halde baglamayan varsa yanina
gidilerek yonergeyi yiiksek sesle okumasi istenir. Grup arkadasmin yardimi ile
etkinlige baglanir. 1. modelde toplam1 5’1 gegmeyen bir islem tercih edilir. Biitiin
siif kazanimi yani oyunun kuralini fark etmesi igin etkinlige baslayan gruptan neler
yaptigin1 veya ne anladigini anlatmasi istenerek diger gruplarin da oyuna devam

etmesi saglanir.

Oyunda yine kiipler, model boyama ve islemle gosterme yer almaktir.
Cocuklarin bu etkinlikleri oyun olarak nitelemesini saglayacak en énemli motivasyon
oyunun kurallarma uyma yani etkinligin tamligi, etkinligi anlama ki yonergeleri
anlayip kisa siirede doniit vermeleri gerektigini 6grenmeleri ¢linkii her an bir diger
grup Ogretmeni yanina cagirarak yeni yonerge kagidini isteyebilir. Bir diger
motivasyonda son etkinlikten sonra gelen serbest kiip oyunudur. Yani her bir oyun
diger oyunun pekistireci seklinde diizenletilmeye ¢alisilmistir. 3 farkli toplama islemi
ile oyun tamamlandiktan sonra ilk tam yapan gruplar sirasi ile tebrik edilir.
Degerlendirme kagitlari her bir 6grenciye verilerek oyunda 6grendiklerini boyayarak
gostermeleri istenir. Degerlendirme etkinliginde 6grencilerin birbirine bakmasina
izin verilir. Ama¢ degerlendirme degil kazanimi pekistirici  davranislar
gostermeleridir. Hatta smifta farkli yerlere oturmalarina, farkli boyalar

kullanmalarma izin verilir.

Sekil 3.6  : Say1 Kiipleri (Toplam1 Ayni)




3.5.4. Kart Oyunu (Esini Bul)
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Ogrenciler bloklar ve kiiplerle oynama aliskanligini kazandilar. Artik kiiplerle

daha fazla zaman gecirmek istiyorlar. Tabi ki matematik oyunu oynamak i¢in degil

genellikle kiipleri lego seklinde diisiinerek yaptiklar1 gemi, ugak, silah, ev, ¢ocuk

parki gibi akla gelebilecek bircok seyi kiiplerle insa etmeyi deniyorlar. Oyunlarinda

matematigi kullansalar da bu 6gretmen kontroliindeki gibi degil daha ¢ok biiytikliik,

uzunluk ve uzamsal ifadelerle kiipleri matematize etmede kullaniyorlar.

HEDEF
OYNAMA | OYUN 9 . e
OYUN ADI TARIHI TURD Dogal sayllar'(.ia tqplama islemiyle ilgili temel
problemleri ¢ozebilme
4 | KART 15 Nisan | Kart DAVRANISLAR q L
OYUNU 2015 alart Toplamlar1 10 veya 20 olan say1 ikililerini
(ESINi BUL) OYURIATL 1 pelirleme.
Bu oyunda Ogrenciler dorderli gruplanarak tren ve istiridye kabuklarinin

oldugu kartlar1 kullanarak karisik verilen kartlardan toplamlar1 10 ve 20 olan sayilar

eslestirmeleri istenmektedir.

Sekil 3.7

: Kart Oyunu (Esini Bul)




3.5.5. Kart Oyunu (Toplanm Bul)
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Ogrenciler dérder kisilik gruplara ayrilir ve iginde 40 kigidin oldugu

toplamlar1 20 yapan kagitlar dagitilir. Gruplardan kagitlardan esler olusturarak

toplamlar1 20 yapan sayilar1 en ¢abuk yapan gruplarin dereceye girecegi ve diger

oyuna ge¢meye hak kazanacagi sOylenir. Oyun siiresince 0gretmen sinifta dolasarak

kontrol ve diizeltmeleri sorular sorarak devam ettirir. Tiim kagitlar: tamamlayan grup

siifa ilan edilir. Diger gruplar calismaya devam ederler. Oyunu bitiren grup ise

toplamlar1 19 olan sayilar1 bulmaya yonlendirilir. Oyun ders siiresince devam

ettirilir. En ¢ok say1 tamamlayan grup sinifa ilan edilir.

HEDEF
OYNAMA | OYUN < . e
OYUN ADI TARIHI | TORD Dogal sayilarda tgp{ama.lslemwle ilgili
temel problemleri ¢ozebilme
KART OYUNU . DAVRANISLAR
3) (TOPLAMI ;glelsan (lfarfﬂan 20’ye kadar olan dogal sayilari, iki
BUL) yu dogal saymin toplami bi¢iminde yazma.

Sekil 3.8 : Kart Oyunu (Toplami Bul)

3.5.6.Bah¢edeki Sayilar (Zihinden Toplama)

Ogrenciler bahgeye ¢ikartilarak onlerine 20’ye kadar sayilar ilistirilir. Bu

sayilar smif mevcuduna gore ve kiiclik sayilardan olabildigince ¢ok sayr Ornegi

olacak sekilde hazirlanir. Ogretmenin elinde farkli sayilarin oldugu kiiciik say:
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kartlarin1 ¢ocuklara gostererek ve sayiy1 sdyleyerek oyunu baglatir. Oyunda ¢ocuklar

farkli arkadaglariyla bir araya gelerek el ele tutusarak ogretmenin soyledigi sayiya

toplama vyaparak ulasmaya calisirlar. Ogretmen bu arada olusan gruplar

sorgulayarak cevabi vermeden dogru sonucu bulmalarini saglar. Oyunu tamamlayan

grup merdivende sira olarak digerlerine toplama islemini gosterir. Ogretmen

toplanan sayisini ¢ogaltmanin puani artiracagini sdyleyerek iiclii, dortlii hatta besli

toplananlara (6grenciye) sahip gruplar olusturmalarini ister. Oyunda son kalan

sayilar genellikle alt diizeydeki 6grenciler 6gretmen yardimiyla gruplar olusturmaya

yonlendirilirler. Merdivende sira olan gruplar tiim sinif tarafindan alkiglanir, tebrik

edilir. Oyun farkli sayilarin 6gretmen tarafindan secilmesiyle devam eder. Oyun

ilerledik¢e ¢ocuklarin iistlerindeki sayilar degistirilebilir.

HEDEF
OYUN ADI ’(I?ZITIAI\-II\IAA ?I}(lli[l}l Dogal sayilarda toplama islemiyle ilgili
temel problemleri ¢ozebilme
BAHCEDEKI DAV,RANISLAR 3 .

6 | SAYILAR 24 Nisan Bahce | 1. 20’ye kadar olan dog.al. sayﬂan, iki
(ZIHINDEN 2015 oyunlar | dogal saymnin toplami1 bi¢iminde yazma.
TOPLAMA) 1 2. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal

sayty1 zihinden toplama.
Sekil 3.9 : Bahgedeki Sayilar (Zihinden Toplama)
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3.5.7. Bahc¢edeki Sayilar (Zihinden Cikarma)

Cocuklar 3 arkadaslariyla birlikte bir araya gelerek bir ¢ikarma islemi
olusturmalari istenir. islemde her bir dgrencinin eksilen, ¢ikan ve farki temsil edecegi
sOylenir. Oyun baglamadan O6rnek oyun oynanarak gosterilir. Oyunda yol kat
edildikge ve tur bitince 6gretmen farki sdyleyerek degisik say1 6rnekleriyle ¢ikarma
oyununa devam eder. Son kalan &grenciler yonlendirilerek oyunda en fazla sayida

cikarma islemi yapilmasi saglanmaya ¢aligilir.

HEDEF
OYUN ADI ?ZII;IIAI‘_II\IAA ?EI;JII}I Dogal sayilarda ¢ikarma islemiyle ilgili temel
problemleri ¢ozebilme
BAHCEDEKI DAVRANISLAR
SAYILAR 5 Mayis Bahge , e g
7 (ZIHINDEN | 2015 ovunlart 20’ye kadar olan iki dogal sayimnin farkin
CIKARMA) YU zihinden bulma.

Sekil 3.10 : Bahcedeki Sayilar (Zihinden Cikarma)

3.5.8. Dart Oyunu (Zihinden Toplama ve Cikarma)
Ogrenciler dorder kisilik gruplara ayrilir. Her gruptaki dgrenci sira ile 3 atis
yapar. Attiklar1 sayilar bir 6grenci tarafindan tahtadaki grup puanina yazilir ve

zihinden toplama ile grup puani hesaplanir. En ¢ok puan grup 1. ilan edilir.
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HEDEF

OYUN ADI OYNAMA | OYUN Dogal sayilarda toplama ve ¢ikarma iglemiyle
TARIHI |(TURU |.0 % PO

ilgili temel problemleri ¢ozebilme
DART DAVRANISLAR
OYUNU 14 Mavis Yaris Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal say1y1
(ZIHINDEN 2015 Y (basar1) | zihinden toplama.
TOPLAMA ve oyunlar1 | 20’ye kadar olan iki dogal saymin farkini
CIKARMA) zihinden bulma.

Sekil 3.11 : Dart Oyunu (Zihinden Toplama ve Cikarma)
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BOLUM 4
BULGULAR ve YORUMLAR

Bu bdliimde arastirma problemlerinin ¢oziimii i¢in elde edilen verilerin

istatistiksel ¢oziimlemeler sonucunda ulasilan bulgulara yer verilmektedir.

4.1. Birinci Denenceye iliskin Bulgular

Bu boliimde aragtirmanin birinci denencesi olan “Egitsel oyunlarla 6gretimin
uygulandigr grubun on test ve son test puanlar1 arasinda anlamh bir fark
vardir.” denencesiyle ilgili bulgular incelenmistir. Bu kapsamda egitsel oyunla
Ogretimin uygulandigi sinif deney grubu olarak belirlenmistir. Calisma gruplarina
stireg Oncesi bagart durumlarini belirlemek icin ayni siirede 50 puanlik g¢oktan
secmeli ve agik uclu sorularin bulundugu basar1 testi uygulanmistir. Siire¢ sonrasi
yani linite konulariin bitiminden sonra ise dgrencilerin basar1 diizeylerini belirlemek
icin ayni test son test olarak uygulanmistir. Deney grubunun bilgi, kavrama ve
uygulama diizeyindeki on test-son test puanlariyla ilgili bulgular tablo 4.1’deki
gibidir.

Tablo4.1 : Deney Grubunun On Test-Son Test Puanlariyla ilgili Bulgular

Deney Grubu N X SS Sd t P
On Test 27 1,11 64

Bilgi 26 -4.13 ,000*
Son Test 27 1,67 ,48
On Test 27 4,30 2,19

Kavrama 26 -5,79 ,000*
Son Test 27 7,85 3,66
On Test 27 8,89 6,63

Uygulama 26 -10,29 ,000*

Son Test 27 26,37 8,65
On Test 27 14,30 8,44

Toplam 26 -12,20 ,000*
Son Test 27 36,44 10,42

*(p<0.05)
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Deney grubunun bilgi diizeyindeki ©On test-son test puanlari arasindaki
korelasyon kat sayis1 0,250 olarak, t degeri ise 26 serbestlik derecesinde -4,13 olarak,
(t(26)= -4,13, p<0,05); kavrama diizeyindeki 6n test-son test puanlar1 arasindaki
korelasyon kat sayis1 0,502 olarak, t degeri ise 26 serbestlik derecesinde -5,79 olarak
(t(26)= -5,79, p<0,05); uygulama diizeyindeki 6n test-son test puanlari arasindaki
korelasyon kat sayis1 0,358 olarak, t degeri ise 26 serbestlik derecesinde -10,29
(t(26)= -10,29 p<0,05) olarak bulunmustur. Deney grubunun o6n test-son test
puanlar1 arasindaki korelasyon kat sayisi 0,517, t degeri ise 26 serbestlik
derecesinde -12,20 olarak (t(26)= -12,20, p<0,05) hesaplanmistir. Bu bulgura gore t
degerlerine bakildiginda 0,05 manidarlik diizeyinde anlamli bir farkliligin oldugu
sOylenebilir. Test ortalamalarindaki bu farkliliga dayanarak grupta silire¢ sonrasi
bilgi, kavrama ve uygulama diizeyinde basari1 yoniinden olumlu bir degisme oldugu
sOylenebilir. Deney grubunda bilgi, kavrama ve uygulama diizeyindeki kazanimlarin
Ogrenildigi sOylenebilir. Deney grubunun basari testi ortalamalarindaki farklilasma,
tinite kapsaminda uygulanan egitsel oyunlarla O6gretim yontemin oOgrencilerin

O6grenmesini olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.

4.2. 1ikinci Denenceye iliskin Bulgular

Bu boéliimde arastirmanin ikinci denencesi olan “Egitsel oyunlarla é@retimin
uygulanmadigi grubun on test ve son test puanlar1 arasinda anlamh bir fark
vardir.” denencesiyle ilgili bulgular incelenmistir. Bu kapsamda egitsel oyunla
ogretimin uygulanmadigi sinif kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda
oldugu gibi siire¢ Oncesi On test, siire¢ sonrasi ayni test son test olarak uygulanmustir.

Kontrol grubunun 6n test-son test puanlariyla ilgili bulgular tablo 4.2’deki gibidir.

Tablo 4.2 : Kontrol Grubunun On Test-Son Test Puanlariyla flgili Bulgular

Kontrol Grubu N X SS Sd t P
On Test 27 0,93 67

Bilgi 26 -1,27 215
Son Test 27 1,19 73
On Test 27 3,89 211

Kavrama 26 -359  001*

Son Test 27 5,81 2,94
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On Test 27 7,67 6,27
Uygulama 26 6,12 oo0*
Son Test 27 15,19 7,92
On Test 27 12,48 7,54
Toplam 26 -6,40  000*
Son Test 27 22,19 10,59
* (p<0.05)

Kontrol grubunun bilgi diizeyindeki On test-son test puanlari arasindaki
korelasyon kat sayisi -0,126 olarak, t degeri ise 26 serbestlik derecesinde -1,27
(t(26)=-1,27, p>0,05) olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun bilgi diizeyindeki test
puanlari arasinda anlamli bir farklilasmanin olmadigi goézlenmistir. Kavrama
diizeyindeki 6n test-son test puanlari arasindaki korelasyon kat sayisi 0,434 olarak, t
degeri ise 26 serbestlik derecesinde -3,590larak (t(26)= -3,59, p<0,05); uygulama
diizeyindeki 6n test-son test puanlar1 arasindaki korelasyon kat sayis1 0,619 olarak, t
degeri ise 26 serbestlik derecesinde -6,12 (t(26)= -6,12, p<0,05) olarak bulunmustur.
Kontrol grubunun toplam 6n test-son test puanlar: arasindaki korelasyon kat sayisi
0,67 olarak, t degeri ise 26 serbestlik derecesinde -6,40 olarak (t(26)= -6,40, p<0,05)
hesaplanmistir. Bu bulgura gore t degerlerine bakildiginda 0,05 manidarlik
diizeyinde anlamli bir farkliligin oldugu soylenebilir. Test ortalamalarindaki bu
farkliliga dayanarak grupta siire¢ sonrasi kavrama ve uygulama ve toplam test
puanlari diizeyinde basari yoniinden olumlu bir degisme oldugu sdylenebilir. Kontrol
grubunda kavrama ve uygulama diizeyindeki kazanimlarin 6grenildigi sdylenebilir.
Kontrol grubunun basar1 testi ortalamalarindaki farklilagsma, {inite kapsaminda
uygulanan 6gretim yonteminin bilgi diizeyindeki kazanimlarin 6grenilmesini sinirl
diizeyde etkiledigi, kavrama ve uygulama diizeyinde ve toplamda &grencilerin

ogrenmesini olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.

4.3. Uciincii Denenceye Iliskin Bulgular

Bu boliimde arastirmanin {igiincii denencesi olan “Her iki grubun erisi
ortalamalar1 arasinda anlamh bir fark vardir.” denencesiyle ilgili bulgular
incelenmistir. Bu kapsamda deney ve kontrol gruplarina uygulanan son test puanlari

ile on test puanlarn farki hesaplanarak gruplarin bilgi kavrama ve uygulama
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diizeylerindeki erigi puanlari hesaplanmigtir. Gruplarin erisi ortalamalari arasindaki
faklillk bagimsiz t testi ile analiz edilmistir. Deney ve kontrol grubunun erisi

ortalamalariyla ilgili bulgular tablo 4.3’deki gibidir.

Tablo 4.3 : Deney ve Kontrol Grubunun Erisi Ortalamalariyla flgili Bulgular

Erisi Ortalamalar N X SS Sd t P
Kontrol 27 0,26 1,05

Bilgi 52 -1,21 23
Deney 27 0,56 0,69
Kontrol 27 1,93 2,78

Kavrama 52 -1,99 51
Deney 27 3,56 3,19
Kontrol 27 7,52 6,37

Uygulama 52 -4,75 ,000*
Deney 27 17,48 8,82
Kontrol 27 9,59 8,04

Toplam 52 -5,26 ,000*
Deney 27 22,15 9,43

* (p<0.05)

Bilgi diizeyinde deney grubunun erisi ortalamasi 0,26, kontrol grubunun erisi
ortalamasi 0,56 olarak bulunmustur. Gruplarin bilgi diizeyi erisi ortalamalarina t
testi uygulandiginda 0,05 manidarlik diizeyinde anlamh bir farkhihigin olmadig:
soylenebilir (t(52)= -1,21, p>0,05). Kavrama diizeyinde deney grubunun erisi
ortalamas1 3,56, kontrol grubunun erisi ortalamast 1,93, olarak hesaplanmistir.
Gruplarin kavrama diizeyi erisi ortalamalarina t testi uygulandiginda 0,05 manidarlik
diizeyinde anlamh bir farkhiligin olmadigi soylenebilir (t(52)= -1,99, p>0,05).
Uygulama diizeyinde deney grubunun erisi ortalamasi 17,48, kontrol grubunun erisi
ortalamasi 7,52 olarak bulunmustur. Gruplarin uygulama diizeyi erisi ortalamalarina
t testi uygulandiginda 0,05 manidarlik diizeyinde anlamh bir farkhhgm oldugu
soylenebilir (t(52)= -4,75, p<0,05). Gruplarin toplam erisi ortalamalari
incelendiginde deney grubunun erisi ortalamasi 22,15, kontrol grubunun erisi
ortalamasi 9,59 olarak hesaplanmistir. Gruplarin toplam erisi ortalamalarina t testi
uygulandiginda 0,05 manidarlik diizeyinde anlamh bir farkhiigin oldugu
soylenebilir (t(52)= -5,26, p<0,05). Gruplarin bilgi ve kavrama diizeyinde erisi

ortalamalar1 incelendiginde deney grubunun ortalamasinin kontrol grubundan yiiksek
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oldugu ancak anlamli farkliligin olmadigi yani gruplarin bu diizeylerde benzer
oldugu soylenebilir. Gruplarin uygulama ve toplam puanlar1 arasinda anlamh
farklilik oldugu goriilmiistiir. Deney grubunun erisi puan ortalamalarinin kontrol
grubuna gore daha biiyiik olmasi1 ve anlaml1 farkin varligi kullanilan egitsel oyunlarla
Ogretim yonteminin &grencilerin  uygulama diizeyinde ve toplam basarisini,
dolayisiyla 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigi sOylenebilir. Mevcut programda
Ongoriilen yontemin uygulandigi grupta da erisi ortalamalar1 pozitif ¢ikmis ancak
nispeten diistik diizeydedir. Bu durum kontrol grubu i¢inde basarinin belli diizeyde

etkilendigi fakat egitsel oyunla d6gretim yontemi kadar etkili olmadigi sdylenebilir.

4.4. Dérdiincii Denenceye iliskin Bulgular

Bu boliimde aragtirmanin dordiincii denencesi olan “Her iki grubun kaheihk
testi puanlar1 arasinda anlamh bir fark vardir.” denencesiyle ilgili bulgular
incelenmistir. Bu kapsamda deney ve kontrol gruplarima uygulanan son testten 3
hafta sonra ayni test uygulanarak gruplarin kaliciik puan ortalamalar
hesaplanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik ortalamalar1 arasinda fark
olup olmadigin1 kovaryans analizi ile test edebilmek i¢in verilerin kovaryans
analizinin sartlarin1 saglayip saglamadigi arastirilmustir. Ilk olarak 6lgiimlerin normal
dagilip dagilmadigi Kolmogorov-Simirnov Z testiyle incelenmis ve sonuglar tablo

4.4’de verilmistir.

Tablo 4.4 : Deney ve Kontrol Gruplarina iliskin Olciimlerin Betimsel istatistikleri ve
Kolmogorov-Simirnov Z ile Normallik Testi

.. St.
Gruplar Olgiimler Diizey N  Ortalama KS-Z p
Sapma
Bilgi 27 0,92 0,68 1,47 ,02
o Kavrama 27 3,88 2,12 0,95 32
Kontrol n test
Uygulama 27 7,66 6,28 0,95 ,32
Grubu Toplam 27 12,48 7,54 0,72 ,67
Kaheihk Bilgi 27 0,85 71 1,29 ,07

Kavrama 27 6,15 3,46 0,77 .59
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Uygulama 27 13,44 71 0,84 47

Toplam 27 20,44 11,31 0,55 91

Bilgi 27 1,11 0,64 1,60 ,01

o Kavrama 27 4,29 2,20 1,14 ,14

n test

Uygulama 27 8,88 6,64 0,56 ,90

Deney Toplam 27 14,29 8,44 0,84 A7
Grubu Bilgi 27 1,74 44 2,39 ,00
Kaheihk Kavrama 27 8,04 3,77 1,18 12
Uygulama 27 27,19 44 0,87 43

Toplam 27 36,96 10,58 1,23 ,09

Tablo 4.4 incelendiginde, deney ve kontrol gruplarina ait dlglimlerinin normal
dagilima sahip oldugu, boylece kovaryans analizinin normallik varsayiminin
saglandigi  soylenebilir. Bunun yaninda gruplar arasindaki ortalamalarin
korelasyonlar: incelendiginde deney grubu i¢in Ontest puanlari ile kalicilik puanlari
arasinda 0,50 diizeyinde iliski oldugu saptanmistir. Korelasyonlarin 0,05 diizeyinde
anlamlidir ve bu sonuglara gore 6n test ile kalicilik puanlar1 arasinda dogrusal bir

iligki oldugu soylenebilir.

Gruplarin bilgi diizeyi kahicilik bagimli degiskenin yordanmasima iliskin
regresyon dogrularmin egimlerinin (regresyon katsayilarinin) esit olup olmadigini
test etmek i¢in ontestbilgi*grup ortak etkisinin anlamli olup olmadigi kontrol edilmis
ve anlamli olmadigi saptanmistir (F(0,90) = 0,34; p > 0,05). Diger yandan gruplarin
bilgi diizeyi kalicihik ortalamalarma iliskin varyanslarimin esitligi Levene testi ile
kontrol edilmis ve varyanslarin esit oldugu sonucuna varilmistir (F(3,84) = 0,055; p>
0,05). Bu sonucglara gore, kovaryans analizinin varsayimlarinin karsilandigi
sOylenebilir. Bu sonuglara dayanarak deney ve kontrol gruplarinin diizeltilmis bilgi
diizeyi kahicihk ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup olmadigina kovaryans

analizi ile bakilmistir.
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Tablo 4.5 : On test Bilgi Diizeyi Ortalamalarina Gore Diizeltilmis Bilgi Diizeyi
Kaliciik Ortalamalar1 Arasindaki Farka Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglari

Bagimh Kareler  Serbestlik  Kareler Eta-
Kaynak ] F
Degisken Toplamm Derecesi  Ortalamasi kare
Model 12,532 2 6,266 19,105* ,428
Ontestbilgi .
(regresyon) 3,296 1 3,296 10,050* ,16
Grup 9,236 1 9,236 28,160* ,356
Hata 20,068 51 ,393
Toplam 120,000 54

Tablo 4.5 incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin dntest bilgi
diizeyi basar1 puanlarina gore diizeltilmis bilgi diizeyi kalicilik ortalamalar1 arasinda

istatistiksel olarak 6nemli bir farkin oldugu (F(19,105)=000; p<0,05) goriilmektedir.

Tablo 4.6 : Bilgi Diizeyi Kahcihk Puanlarimin Gruplara Gore Betimsel Istatistikleri

Diizey Grup N O rta_lama Duzeltllmlg Ortalama

X X
Bilgi Diizeyi ~ Deney Grubu 27 1,74 171
Kahcihk Kontrol Grubu 27 0,85 0.87

Tablo 4.6’da goriildiigii gibi farkin deney grubu lehine oldugu diizeltilmis
ortalamalardan (xdeneybilgi=1,71; Xkontrolbilgi =0,87) anlagilmaktadir. Bu
bulguya dayanarak deneysel islemin (egitsel oyunlarla dgretim yontemin) 1. siif
matematik dersindeki bilgi diizeyi kahcilik puanlarini 6nemli diizeyde etkiledigi
sOylenebilir. Bilgi diizeyi kalicilik ortalamalar i¢in varilan sonug eta-kare degeri de

desteklemektedir.

Bilgi diizeyi kalicilik degiskenine iliskin analizde grup i¢in hesaplanan eta-kare
degeri, etki biyiikliigiiniin ¢ok yiiksek olmadigi, farkli gruplarda olmanim bilgi
kalicilik ortalamalarindaki degigkenligin % 35,6’simm1 agikladigini gostermektedir.
Modellere iliskin F degerleri ve oOnemlilik diizeyleri bilgi diizeyi kalicilik
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ortalamalar1 i¢in kurulan modelin anlamli oldugunu; kurulan modelin bilgi diizeyi

kalicilik ortalamalarindaki degiskenligin % 42,8’ini agikladig1 sdylenebilir.

Gruplarin kavrama diizeyi kalicihik bagimli de§iskenin yordanmasina iligkin
regresyon dogrularmin egimlerinin (regresyon katsayilarinin) esit olup olmadigini
test etmek icin Ontestkavrama*grup ortak etkisinin anlamli olup olmadigi kontrol
edilmis ve anlamli olmadigi saptanmistir (F(0,488) = 0,48; p > 0,05). Diger yandan
gruplarin kavrama diizeyi kalicilik puanlarina iligskin varyanslariin esitligi Levene
testi ile kontrol edilmis ve varyanslarin esit oldugu sonucuna varilmistir (F(1,571) =
0,216; p> 0,05). Bu sonuglara gore, kovaryans analizinin varsayimlarinin karsilandigi
sOylenebilir. Bu sonuglara dayanarak deney ve kontrol gruplarinin diizeltilmis
kavrama diizeyi kahicilik ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigina

kovaryans analizi ile bakilmistir.

Tablo 4.7 : On test Kavrama Diizeyi Ortalamalarina Gére Diizeltilmis Kavrama
Diizeyi Kalicihik Ortalamalar: Arasindaki Farka Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglari

Bagimh Kareler Serbestlik Kareler Eta-
Kaynak ) F
Degisken Toplamm Derecesi Ortalamasi kare
Model 242,777 2 121,388  12,692* 33
Ontestkavrama 5 71 1 211,719 22,137 30
(regresyon)
Grup 40,578 1 40,578 3,247 06
Hata 448,176 51 9,564
Toplam 908,000 54

Tablo 4.7 incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin Ontest
kavrama diizeyi basari puanlarina gore diizeltilmis kavrama diizeyi kahicihk
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak onemli bir farkin olmadig (F(3,247)=0,07;

p>0,05) goriilmektedir.
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Tablo 4.8 :Kavrama Diizeyi Kalicihk Puanlarimin Gruplara Gore Betimsel

Istatistikleri
Diizeltilmis
Diizey Grup N Orta)l_(ama Ortalama
X
Kavrama Deney Grubu 27 8,04 7,85
Diizeyi Kahelik  Kontrol Grubu 27 6,15 6,33

Tablo 4.8°’de goruldigi gibi  diizeltilmis ortalamalardan (Xdeney
kavrama=7,85; Xxkontrol kavrama = 6,33) deney grubunun kalicilik ortalamasi
kontrol grubundan yiiksek olsa da gruplar arasinda anlamli farklilik
gozlenmemektedir. Bu bulguya dayanarak deneysel islemin (egitsel oyunlarla
ogretim yontemin) 1. smf matematik dersindeki kavrama diizeyi kahcihik
ortalamalarin1 6nemli diizeyde etkilemedigi sOylenebilir. Ayrica kahciik kavrama
diizeyi ortalamalar1 igin varilan sonug eta-kare degeri de desteklemektedir. Kavrama
diizeyi kalicilik degiskenine iliskin analizde grup icin hesaplanan eta-kare degeri,
etki biiyiikliigiiniin ¢ok yiiksek olmadigi, farkli gruplarda olmanin kavrama kalicilik

ortalamalarindaki degiskenligin % 6’sin1 agikladigin1 gostermektedir.

Gruplarin uygulama diizeyi kalicihik bagimli degiskenin yordanmasina iliskin
regresyon dogrularinin egimlerinin (regresyon katsayilarinin) esit olup olmadigim
test etmek igin Ontestuygulama*grup ortak etkisinin anlamli olup olmadigi kontrol
edilmis ve anlamli olmadigi saptanmistir (F(0,62) = 0,43; p > 0,05). Diger taraftan
gruplarin uygulama diizeyi kalicihik puanlarina iligskin varyanslarinin esitligi Levene
testi ile kontrol edilmis ve varyanslarin esit oldugu sonucuna varilmistir (F(0,04) =
0,95; p> 0,05). Bu sonuglara gore, kovaryans analizinin varsayimlarinin karsilandigi
sOylenebilir. Bu sonuglara dayanarak deney ve kontrol gruplarinin diizeltilmis
uygulama diizeyi kalicihik ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup olmadigina

kovaryans analizi ile bakilmistir.
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Tablo 4.9 : On test Uygulama Diizeyi Ortalamalarina Gére Diizeltilmis Uygulama
Diizeyi Kaliciik Ortalamalar: Arasindaki Farka Iliskin Kovaryans Analizi Sonuglar:

Bagimh Kareler Serbestlik  Kareler Eta-
Kaynak ] F
Degisken Toplamm  Derecesi Ortalamasi kare
Model 3164,635 2 1582,318 33,360* ,56
Ontestuygulama g2, 95 1 872,927  18,404* 26
(regresyon)
Grup 2291,708 1 2291,708 48,316* ,486
Hata 2419,013 51 47,432

Toplam 27869,000 54

Tablo 4.9 incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki Ggrencilerin ontest
uygulama diizeyi basar1 puanlarmna gore diizeltilmis uygulama diizeyi kahcihik

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak 6nemli bir farkin oldugu (F(48,316)=0,00;

p<0,05) goriilmektedir.
Tablo 4. 10 : Uygulama Diizeyi Kalicihik Puanlarimin Gruplara Gore Betimsel
istatistikleri
Diizey Grup N Ortal_ama Duzeltllmls_ Ortalama
X X
Diizeyi Kaheihk — Kontrol Grubu 27 13,44 13,77

Tablo 4.10’da gorildigi gibi farkin deney grubu lehine oldugu diizeltilmis
ortalamalardan  (Xdeneyuygulama = 26,86; xkontroluygulama = 13,77)
anlasilmaktadir. Bu bulguya dayanarak deneysel islemin (egitsel oyunlarla 6gretim
yontemin) 1. sinif matematik dersindeki uygulama diizeyi kalicilik ortalamalarini
onemli diizeyde etkiledigi sOylenebilir. Ayrica uygulama diizeyi kalicilik
ortalamalar1 i¢in varilan sonug¢ eta-kare degeri de desteklemektedir. Uygulama
diizeyi kalicilik degiskenine iliskin analizde grup icin hesaplanan eta-kare degeri,
etki biiyiikliigiiniin orta diizeyde oldugu, farkli gruplarda olmanin uygulama kalicilik
ortalamalarindaki degiskenligin % 48,6’sin1 agikladigin1 gostermektedir. Modellere

iligkin F degerleri ve dnemlilik diizeyleri uygulama diizeyi kalicilik ortalamalari i¢in
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kurulan modelin anlamli oldugunu; kurulan modelin uygulama diizeyi kalicilik

ortalamalarindaki degiskenligin % 56’sin1 agikladig1 soylenebilir.

Gruplarin toplam kalicihk ortalamalar1 bagimli degiskenin yordanmasina
iliskin regresyon dogrularinin egimlerinin (regresyon katsayilarinin) esit olup
olmadigimi test etmek icin ontesttoplam*grup ortak etkisinin anlamli olup olmadigi
kontrol edilmis ve anlamli olmadig1 saptanmistir (F(1,85) = 0,17; p > 0,05). Diger
yandan gruplarin toplam kalicilik puanlarina iliskin varyanslarinin esitligi Levene
testi ile kontrol edilmis ve varyanslarin esit oldugu sonucuna varilmistir (F(1,14) =
0,29; p> 0,05). Bu sonuglara gore, kovaryans analizinin varsayimlarinin kargilandigi
sOylenebilir. Bu sonuglara dayanarak deney ve kontrol gruplarinin diizeltilmis
toplam kahcilik ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup olmadigina kovaryans

analizi ile bakilmistir.

Tablo 4. 11: On test Puanlarina Gére Diizeltilmis Toplam Kalicilik Ortalamalari
Arasindaki Farka lliskin Kovaryans Analizi Sonuclari

Bagimh Kavnak Kareler  Serbestlik  Kareler = Eta-
Degisken y Toplami  Derecesi Ortalamasi kare
Model 5623,510 2 2811,75 33,335* 56
Ontest 5575 268 1 4449074 30,496 * 37
(regresyon)
Grup 3051,243 1 3051,24 36,174 * 41
Hata 4301,749 51 84,348
Toplam 54416,000 54

Tablo 4. 11 incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin 6n test
basar1 puanlarina gore diizeltilmis toplam kalicilik basar1 puan ortalamalar1 arasinda

istatistiksel olarak énemli bir farkin oldugu (F(36,174)=,00; p<0,05) goriilmektedir.

Tablo 4 12: Toplam Kalicihk Puanlarinin Gruplara Gore Betimsel Istatistikleri

Diizey Grup N O rta)l_(ama Duzeltllmlf_( Ortalama

Toplam Deney Grubu 27 36,96 36,27

Kahahk Kontrol Grubu 27 20,44 21,13
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Tablo 4.12’de goriildiigii gibi farkin deney grubu lehine oldugu diizeltilmis
ortalamalardan (xdeney toplam kahecihk = 36,27; xkontrol toplam kahcihk =
21,13) anlasilmaktadir. Bu bulguya dayanarak deneysel islemin (egitsel oyunlarla
Ogretim yontemin) 1. smif matematik dersindeki kahicihk ortalamalarini énemli
diizeyde etkiledigi s6ylenebilir. Kalicilik toplam puanlari i¢in varilan sonucu eta-kare
degeri de desteklemektedir. Basar1 degiskenine iliskin analizde grup icin hesaplanan
eta-kare degeri, etki biiyiikliigiiniin yiiksek oldugunu, farkli gruplarda olmanin
toplam kalicilik ortalamalarindaki degiskenligin %41’ini agikladigini géstermektedir.
Modellere iliskin F degerleri ve onemlilik diizeyleri kalicilik toplam puanlari igin
kurulan modelin anlamli oldugunu; kurulan modelin kalicilik puanlarindaki

degiskenligin % 56’sim1 agikladigi sdylenebilir.

Gruplarin diizeltilmis bilgi, uygulama ve toplam kalicilik puanlar1 arasinda
anlamli farklilik oldugu, kavrama diizeyi kalicilik puanlarinda ise anlamli farklilik
olmadig1 goriilmistir. Deney grubunun diizeltilmis bilgi, uygulama ve toplam
kalicilik puan ortalamalarinin kontrol grubuna goére daha biiyiik olmasi ve anlaml
farkin varligi kullanilan egitsel oyunlarla 6gretim yonteminin Ogrencilerin bilgi,
uygulama ve toplam kaliciliklar1, dolayisiyla 6grenmenin kaliciligini olumlu yonde
etkiledigi sdylenebilir. Kavrama kalicilik diizeyinde ise deney ve kontrol gruplarin
kalicilik diizeylerinin benzer 6zellikler gosterdigi sOylenebilir. Programin 6ngordiigii
yontemin uygulandigi grupta kalicilik ortalamalari belli diizeydedir. Bu durum
kontrol grubu i¢inde kaliciligr belli diizeyde etkiledigi fakat egitsel oyunla dgretim

yontemi kadar kalic1 6grenmeyi saglayamadigi soylenebilir.

4.5. Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu boliimde aragtirmanin alt problemi olan “Egitsel oyunlarla 6gretim
konusunda ogrencilerin  goriisleri nelerdir?” sorusuyla ilgili bulgular
incelenmistir. Bu kapsamda deney grubu ile uygulama sonrasi yapilan 10 6grenci ile
yart yapilandirilmis odak grup goriismesinde Onceden hazirlanmig “Matematik
dersinde oyun oynamak evde veya disarida oynadigin oyunlardan farki nedir?”,
“Matematik dersinde oyun oynayarak mi1 yoksa yazi1 yazarak m1 6grenmek istersin?

Neden?” sorular1 ydneltilerek dgrenci goriisleri videoya kaydedilmistir. Ogrencilere
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yoneltilen agik uclu sormaca sorusu olarak “Matematik dersinde hangi oyunu
oynarken eglendin? Bu oyunda ne yapmak seni eglendirdi?” sorular1 yoneltilmis ve
cevaplar yazili olarak istenmistir. Ayrica 6grencilerin sinif i¢i ve bahgedeki oyun

stirecleri videoya kaydedilerek gézlemler betimsel analiz yontemiyle incelenmistir.

Ogrencilerin sinif iginde ve bahgedeki oyunlariyla ilgili video gériintiileri
incelendiginde 6grencilerin hareket imkani saglayan, farkli gruplarda eslesme imkani
olan, farkli renk ve biiyiiklikkteki materyallerin manipiilasyonuna izin veren,
beklenmedik sonuglar1 olan ve kontroliin ¢gocuklarda oldugu oyunlarda ¢ocuklar daha
fazla zaman gegirmek istedikleri ve etkinlerin akici oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler
simirli materyalle ayni tiirden etkinliklerin oldugu oyunlarda kaginma davranisi
gdstermis ve oyunu sonlandirmiglardir. Bu oyunlarda materyalleri farkli amaglar icin
kullanmislardir. Oyunlardaki yenme yenilme, gorevi tamamlama, igbirligiyle hareket
etme gibi sorumluluklarin oldugu oyunlarda gocuklar matematiksel kavrami uzun
siire oynayarak 0grendigi sOylenebilir. Oyunlarin planlanmasinda 6grencilerin oyun
tercihi, ¢cocuklarin kendine 6zgli diinyasi, ilgileri, meraklari ve hatta korkular1 oyun

ortam1 ve materyalleri hazirlamada 6nemli faktor olarak goriilebilir.

“Matematik dersinde oyun oynamanin evde veya disarida oynadigin
oyunlardan farki nedir?”, ‘“Matematik dersinde oyun oynayarak mi yoksa yazi
yazarak m1 6grenmek istersin? Neden?” sorular1 6grencilere odak grup goriigmesinde
yoneltilmis ve alinan cevaplar ¢esitli temalar altinda gruplanmigtir. Matematik
oyunlarinin gilinlilk oynanan oyunlardan farki konusunda 6grenci goriisleri “islem
yapma”, “sayisma (ebe se¢me)”, “oyuncak” temalar1 ¢ergevesinde toplandigi
goriilmiistiir. Ogrenciler giinlik oyunlarinda ebe segtikleri, sayisma yaptiklari,
genellikle oyuncaklar1 ve bilgisayariyla tabletleriyle oynadiklarini belirtirken
matematik oyunlarinda kiiplerin ve kagidin oldugu, dartin kullanildigi ve matematik

oyunlariin sinif i¢inde ve bahcede oynandig gibi gortisleri belirtmislerdir.

“Matematik dersinde oyun oynayarak mi yoksa yazi yazarak mi 6grenmek
istersin? Neden?” sorusuna ise ¢ocuklarin biiyiik kism1 oyun oynamayzi tercih ettigini
(6 Ogrenci) diger 4 6grenci ise yazarak 0grenmek istediklerini belirtmistir. Oyunu

tercih eden Ogrenciler yazmanin yorucu ve sikict oldugundan bahsederken bu konuda
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ME: “oyunu tercihe ederim ¢iinkii (yazarken) ellerim ¢ok yoruluyor” demistir. Bir
diger Ogrenci oyunda simifta hareket ettigini, arkadasiyla daha c¢ok wvakit
gecirdiginden bahsetmistir. Bir baska Ogrenci de oyunlarda farkli egsyalar
kullandigimizi, yazarken ise sadece defter kullandigimizdan bahsetmektedir. Yazi
yazarak Ogrenmek isteyen Ogrenci goriisleri incelendiginde: YA: “Yazi yazmayi
seviyorum. Yazmadan problem ¢6zemem.” derken EC: “Yazim ¢ok giizel, her zaman
oyun olmaz.” demistir. Bir baska 6grenci ise BU: “Yazarken daha kolay islem
yapiyorum.” demistir. Bu kapsamda 6grencilerin matematik dersinde egitsel oyunla
Ogretime karsi yaklagimlart konusunda 6grenci goriisleri “eglence, miicadele (caba),
iletisim, rekabet ve basar1” temalar1 altinda gruplanabilecegi sdylenebilir. Ogrenciler
derslerin eglenceli olmasi gerektigini, farkli oyun tiirlerini tercih edip
etmeyeceklerini ifade ederken ilk olgiit olarak soylemislerdir. Bir diger tema
miicadelede ise Ogrenciler zorlandiklari, miicadele gerektiren oyunlari daha ¢ok
tercih etmisler ve smif gozlemlerindeki incelemelerde oyunlara daha ¢ok katilim
sagladiklar1 goriilmiistiir. Iletisim ve isbirligi konusunda arkadaslarmi yaninda
hisseden ¢ocuklar etkinliklere daha ¢ok odaklanmis ve dgretmen-6grenci iletisimini
stirekli devam ettirmiglerdir. Oyunlarda geleneksel egitimin tersine iletisimin yonii
ogrenciden dgretmene ve Ogrenciden Ogrenciye dogru oldugu goriilmiistiir. Ust
diizey becerilerin gelismesine imkan veren iletisim becerisiyle birlikte 6grenciler
daha rahat soru sorarak cevaplarinin dogrulugunu birlikte test etme firsati
bulmuslardir. Rekabetle ilgili olarak ise 6grencilerin dart, bahcedeki sayilar gibi
oyunlarda bireysel ve grup basarisin1 ylikseltecek davraniglara yonelmisler.
Etkinliklerde daha giidiilenmis bir sekilde devam etmislerdir. Oyunlarda 6gretmenin
tamamlanan goérevleri fotograflamasi onlar1 daha da motive ettigi sOylenebilir.
Cocuklar basar1 temasi kapsaminda ise gorevleri tamamladiklarinda bir diger gorevi
beklemekte ya da istemektedir. Basar1 temasiyla ilgili olarak 6gretmenin fazladan
hazirladigi oyun veya son degerlendirme etkinlikleri 6grenme hizi farkli olan
Ogrencileri etkinliklere daha ¢ok ¢ekmekte hatta bu etkinlikler ¢ocuklar tarafindan
ulasilmas1 gereken son ve zor hedef olarak nitelendirilerek oyunlar tamamlanmaya

calisiilmaktadir.
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Ogrencilerin matematik oyun tiirleri hakkindaki goriislerin belirlenmesinde
Ogrencilere uygulamalarin bittigi hafta “Matematik dersinde hangi oyunu oynarken
eglendin? Bu oyunda ne yapmak seni eglendirdi?”  sorusu yazili olarak
yoneltilmistir. Ogrencilerin cevaplar1 oyun tiirlerine gére olumlu ve olumsuz olarak

tablolastirilmistir.

Tablo 4.13: Ogrencilerin Oynanan Oyun Tiirleri Hakkindaki Goriislerinin Yiizde ve
Frekansi

Kamyon Kiip Dart Bahcedeki Tren  Esini
Toplam  Yiizde
paketleme oyunu oyunu  sayillar  toplama bul

Olumlu 16 11 10 17 4 2 60 85,7%

Olumsuz 1 - 1 2 3 3 10 14,3%

Toplam 17 11 11 18 7 5 70 100,0%
Yiizde 24% 16%  16% 27% 10% 7% 100%

Buna gore 6grencilerinden alinan yazili 70 farkli goriisiin 60°1 (%85,7) olumlu
iken 10 yorumun olumsuz oldugu goriilmiistiir. En ¢ok olumlu goriis belirtilen oyun
tiirli “Bahgedeki Sayilar” oyunu belirtilirken ardindan siras1 ile kamyon oyunu, dart
oyunu, kiip oyunu, tren toplama ve esini bul oyunu gelmektedir. Bununla birlikte en
¢ok olumsuz goriis belirtilen oyun, esini bul kart oyunu ve tren toplama oyunu
oldugu goriilmiistiir. Bu kapsamda oynadiklart oyunlara gore Ogrenci goriislerini

asagida belirtilmistir.

Kamyon Paketleme oyunu &grencilerin toplamlart 10 ve 20 olan sayilarini
bulmalarin1 amaglayan bir oyun olarak diizenlenmistir. Ogrenciler ikili gruplar
halinde kiipleri kullanarak kendilerine verilen kargo paketleme gorevlerini yaparak
kamyonu tam olarak doldurmaya calismistir. Oyunlarda 6grenciler kiiplerle kagit
tizerindeki kamyonu paketlerken yan boliimde bulunan islem boliimiinde yaptiklar
kiip etkinliklerini islemsel olarak sembollerle gostermeleri istenmistir. Oyun
haftasinda ekrana yansitilan oyunun bilgisayar versiyonu oynatilarak kazanim
pekistirilmeye calisiimistir. Ogrencilerin oyunla ilgili gériisleri genellikle oyunun

eglenceli oldugu, zorluklart igerdigi, toplamanin yaninda ¢ikarmay: destekledigi,
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arkadashig gelistirdigi seklinde siralanabilir. Bu oyunla ilgili 6grenci goriisleri su

sekildedir.
OgErkl.: Kamyon oynamak istiyorum, ciinkii elenmistim.
OsKiz1: Kamyon(la) toplamak ¢ok eglenceli

OsKiz2: Kamyon oyununu seviyorum ¢iinkii  ogretmen
bilgisayar getiriyor bizde buluyoruz. Oynarken ¢ok giizel matematik

oyunlart var ki hepsini ben yapmak istedim.

OSErk2: Yapbozu dizmek c¢ok eglenceliydi. Kiipleri dizdik
eglendik.

OSErk3: Kamyon tamamlamaca c¢ok giizel, oyunda kiipleri

koyuyoruz, o benim hosuma gitti.
OSErk4: Kamyon paketleme oynamak ¢ok giizel.
OSErkS: Kamyonda ¢tkarmay: seviyorum,

OSErk6: Ciinkii o oyun ¢ok eglenceli ve toplamal oldugu icin,

ve beni eglendiren sey arkadaslarimla olmam.

OSErk7: Kamyon birlestirmeyi ¢ok seviyorum ¢iinkii bu oyunda
arkadaslhigimiz ¢ok iyi olur.

OSErkS: Sevmedim ciinkii ¢cok zor oluyor.

Kiip Oyunu 6grencilerin cekilis yaparak sectikleri toplama islemlerini kiipleri
kullanarak modeller olusturduklar1 ve olusturduklar1 modelleri temsil eden islemleri
verilen kagitlardaki uygun yerlere yazmalarini igeren manipiilatif bir oyun olarak
tasarlanmistir. Ogrenciler ¢ekilis yaparken cok eglenmis ve c¢ikan islemleri
birbirlerine sdylemis ya da gostermistir. Ogretmenin herhangi bir yonlendirme
yapmadan bunu yapmalar1 dikkat ¢ekicidir. Devaminda yerlerine oturan 6grenciler
ikili olarak esleriyle verilen islemleri modellemekte ve islemleri yazarak diger

modellere gegmektedir. Smifta dolagsan 6gretmen 6grencilerin ¢aligsmalarini kontrol
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etmekte ve biten calismalarin fotografin1 ¢ekerek dgrencileri desteklemektedir. Bu
esnada olusan hatalar, modelleme hatalar1 ya da islem hatalar1 6gretmen tarafindan
“Kontrol etmelisin, eksiklerin olabilir’ seklindeki ifadelerle diizeltilmistir.
Ogrencileri oynamaya iten motivasyon, bir diger etkinlik ve tiim etkinlikleri
tamamlamak olarak diizenlenmistir. Bu durum sinifta en basarili grubun hangisi
olacagyla ilgili ¢ekismeyi ve katilimi1 saglamistir. Bu oyunla ilgili 6grenci goriisleri
kiip oyunlarinin hazirlik basamagindaki 1sinma etkinliklerini igeren kiip oyunlarinin
eglenceli oldugu (ECR), arkadaslarla iletisimi sagladigi (EN), onluk bloklar
olusturmaya yaradig1 sekildedir:

OgErkl: Kiip oynamay: ¢ok sevdim.
OgKiz3: Kiip oynamak ¢iinkii evler yapiyoruz.
OgErk2:MU: Kiip bloklarla oynamak istiyorum.

OSErk9: En ¢ok kiip oynarken eglendim, mutlu oldum. Boyama
vapmak giizeldi.

OgKiz4: Model olusturmay da ¢ok sevdim. Keske yine yapsak.
OgKiz5: Arkadaslarimla kiip oynamak istiyorum.
OSErk9: Cok severek oynadim ve ¢ok eglenceli.

Dart Oyunu ogrencilerin tahtaya yerlestirilen darta ii¢ atis yapip isabet
ettikleri sayilar1 toplayarak grup puanini artirmaya calistiklar bireysel ve grup oyunu
olarak planlanmis bir yaris1 oyunu olarak diizenlenmistir. Ogrencilerin en sevdigi
ikinci oyun tirii olarak segtikleri dart oyununda olumlu 6grenci goriisleri su

sekildedir:
OgKiz6: Atmasi eglenceli
OgErk6: Dart oynamay: sevdim.

OgErkl: Dart oynamak istiyorum, toplama oyunu istiyorum

ama ¢ok sevdigim oyunda elendim.
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OSErk2: Dikeni firlatiyoruz mesela 40 geldi onu topluyoruz

puan kazaniyoruz.
OgErk3: Dartta hangi sayiyr vuracagimiz bizi eglendiriyor.

OsKiz7: Ben dart oynamayr ¢ok seviyorum nive ¢iinkii

kazanminca ¢ok egleniyorum.
OgKiz8: Dart oyununu ¢ok sevdim.

OgKizl: Dart oyununu sevdim bir kere 12 den vurdum.

Kazandigim i¢in ¢ok eglendim.
OSErkS: Cok sevdim onceden hep oynamistim.

Olumsuz goriis belirten 6grenci, ise oyunda isabetli atis gerceklestiremedigi

belirtmistir.
OgKiz9: Darti sevemedim ¢iinkii hi¢ kazanamadim.

Bu durum oyunda 6n hazirlik yapmanin veya oyuna ayrilan siirenin artirilmasi
ve daha fazla tur yapilarak oyunun gelistirilmesi gerektigini gostermektedir. Bu tiir
yarigmali ve beceri isteyen oyunlarda Ogrencilerin matematik kazanimlar
kapsamindaki becerileri tek tek deneyimlemeleri oyunun kalitesini ve begenisini
artirabilir. Bu arada gruplarin yarismasi ve hangi saymin gelecegi gibi belirsizlikler
oyunun sevilmesi ve tekrar oynanmasi ihtimalini yiikselten Ogeler olarak

siralanabilir.

Bahcedeki Sayillar oyunu Ogrencilerin en sevdigi oyunlar olarak
gozlemlenmistir. Toplama ve ¢ikarma islemi i¢in ayr1 haftalarda planlanan oyunlarda
ogrencilerin Onlerine ilistirilen kagitlar1 kullanarak toplama ve ¢ikarma yapmalar
istenmistir. Ogretmen elinde gizledigi kart1 dgrencilere gostererek en kisa siirede o
saytya ulasacak gruplart merdivende tiim siifa gostererek alkiglatmistir.
Ogrencilerin eslerinin belli olmamasi, Ogretmenin gosterecegi karttaki saymin
farklilasmasi ve tahmin edilememesi, 6grencinin kendi iistiindeki saymnin degerine
odaklanmas1 ve gosterilen kagittaki sayilar1 bulmaya c¢alismasi zihinden toplama,

problem c¢ozme, aktif iletisim, tahmin gibi iist diizey becerileri gelistirdigi
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soylenebilir. Ogrenciler agisindan matematik basarisi diisiik diizeydeki 6grenciler ilk
basta zorlansalar da sayilar degistikge ve basarili 6grencilerin destegiyle islemlere
katki saglamaya ve diisiinme siireclerine katilmaya bagladiklar1 gozlenmistir.
Ogrencilerin 5 farkli sayry1 bir araya getirerek zihinden toplama yapmalar1 1. simf
kazanimlar1 diisiiniildiigiinde oyunun {ist diizey becerileri karsilayan bir oyun

oldugunu gosterir niteliktedir. Bu oyunla ilgili olumlu 6grenci gorisleri su sekildedir.
OgKiz5: Sayisi giizel bir oyun.
OgErk2: Sayr bulmaca oyununu sevdim.

OsKiz7: Bahcede oyun oynadik toplama oyunu oynadik ¢ok
eglenceliydi.

OgKiz9: ..yakalarimiza asilan kartlart sevdim ciinkii ¢ok
eglenceliydi. Mesela kim sayisini bulursa resim ¢ekilirdik. ...cok ama

cok giizeldi. Hem zorluydu hem giizeldi.

OsKiz6: ..Bahgede es bulma oyununu oynamak isterdim, onda
esini bulurken c¢ok eglenceli oluyor, bir bakiyorsun en sevdigin
arkadasin ¢ikiyor. Egsini bulurken herkesi tek tek geziyorlar. Esini

bulurken yanlis esleri buluyorlar orast hosuma gitti.
OgKiz2: Bahgedeki sayilar ciinkii sayilarla oynuyoruz.

OgErk5: Toplama oyununda basa geliyoruz. Birbirimizi

topluyoruz bir sayr buluyoruz onu topluyoruz.

OgKiz5: Her sey cok eglenceliydi. Arda’yla 14 olmustum. Sonra

Ebrar’la 8 olmustum.

OgKiz10: Bahgede o oyunda iistiimiize sayi takiyoruz.

Arkadasimizin tistiindeki sayilari bulurken ¢ok eglenceliydi.
OSErk4: Disarida toplamak cok eglenceliydi.
OSErk9: Bir kisi sifir oldu ama ben olmak istiyordum.

OgErk7: Sevmedim ciinkii ataglar batabilir.
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OSErk3: Ataslar ve sayilar hep diisiiyor, hi¢ sevmiyorum.

Oyunla 1ilgili olumsuz diisiince bildiren Ogrenciler ise oyunda kullanilan
materyallerin, kagitlarin ¢ocuklarin {stlerinde durmadigi, distigii ve ignelerin
ataglarin batabilecegiyle ilgilidir. Bu durum bu tiir oyunlarda forma tiirii giyilebilen
veya elbiseye sabitlenen sayilarin kullanilarak oyunun daha esnek ve kullanigh

olabilecegi fikrinin dogurmaktadir.

Tren Toplama kart oyunu o6grencilerin kartlart kullanarak toplamlart 10 ve
20 olan sayilar1 kartlarla eslestirdikleri oyunlar olarak tasarlanmistir. Ogrenciler
tarafindan pek de sevilmedigi goriilen bu oyunda hareketin ve kart ¢esitlerinin azlig
veya manipiilasyonlarin genellikle fiziksel degil zihinsel olmasi oyuna ragbeti

azalttig1 sdylenebilir. Ogrencilerin olumsuz gériisleri su sekildedir:
OgKiz5: Treni begenmedim.
OgKiz2: Tren oyununu sevmiyorum niye ¢iinkii kahkaha yok.
OgKiz3. Trenin icindeki hayvanlar beni korkutuyor.
OgErk7: Tren toplama oynarken ilk biz bitirelim isterdim.

OgKiz9: .... ve tren kartlariyla oynarken ¢ok eglendik. Bir de
arkadaglarimla oynarken ¢ok eglendik. Trencilik oynadik.

Bu oyun tiirii kartlarin degerlerini ve islemi kavrayan ogrenciler tarafindan
kolaylikla tamamlanirken Ogrencilerin kartlardaki sayilardan ¢ok kartlardaki
sembollerle, resimlerle ilgilenmesi oyun materyallerini ¢ocuklarin ilgi alanlarini
dikkate alacak sekilde planlanmasi ilkesini giindeme getirmistir. Bu durumla ilgili
olarak kaynaklarda oyun veya 6gretim materyalinin olabildigince sade ve giinliik
hayatla cagrisim yapmayacak nitelikte olmasi gerektigini iceren (Laski et.al., 2015)
ilke ile tutarlilik gdstermektedir. iginde yaris veya yenme 6gesi bulunmayan bu
oyunlarda da 6grenciler oyunu genellikle yaris ve yenme odakli siirecler olarak
algiladiklar1 goriilmiistiir. Bunu engellenmenin en 6nemli yolu cocuklara bastan
kurallar1 koyarak onlarla birlikte oyuna dahil olmak olabilir. Bu sayede ¢ocuklar

oyunda taraf ve yenme kavraminin olmadigini o6gretmenin tiim takimlara esit
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mesafede oldugunu anlayarak yarismaktan ¢ok oynayabilir, boylece oyunun altinda

yatan matematiksel beceriye ulasabilir.

Esini bul kart oyunu 6grenciler tarafindan en begenilmeyen oyunlar arasinda
gosterilebilir. Ogrenciler tren oyununda oldugu gibi deniz kabuklariyla toplamlar1 20
olan sayilari eslestirmeye calismistir. Ancak etkinligin = siirdirebilirligi  ve
Ogrencilerden alinan doniitler bu oyunun 6grencilerin ilgilerini ¢ekmedigi ve oyunun
gelistirilmesi  gerektigini gosterir niteliktedir. Ogrenciler oyunun ayakta durma,
amagclarin sinirli olmasi ve tek tip materyalle ¢alisiyor olmalarindan dolay1 olumsuz

goriis bildirmistir. Buna gore 6grenci gortisleri su sekildedir:
OgEr3: Deniz kabuklariyla oynamay: sevdim.

OSErk5: Stkict ayakta durmamiz gerekiyor onlart disarida

oynayamiyoruz.

OsKiz10: Midye oyununu sevmiyvorum ciinkii saymali oldugu
icin

OgErk6: Kart oyununu sevmiyorum ¢iinkii hicbir sey yoktu. 10'a
kadar sayr yoktu.
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BOLUM 5
SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu bolimde, farkli oyun tiirlerine dayali matematik o6gretiminin 1. smif
ogrencilerinin erigi ve kalicilik diizeylerine etkisini sinamak amaciyla yapilan bu
arastirmayla elde edilen bulgulardan ulasilan sonuglar, tartisma ve bu kapsamdaki

Oneriler yer almaktadir.

5.1. Birinci Denenceye iliskin Sonuclar ve Tartisilmasi

Arastirmanin  birinci  denencesi olan “Egitsel oyunlarla 6gretimin
uygulandigr grubun 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamh bir fark
vardir.” denencesiyle ilgili sonuglar incelenmistir. Deney grubunun bilgi, kavrama,
uygulama ve toplam o6n test, son test puanlarina t testi uygulandiginda 0.05
manidarlik diizeyinde puanlar arasinda anlamli bir fark oldugu goézlenmistir. Bu
bulgulara gore siire¢ esnasinda igse kosulan tiim diizenlemeler ve egitsel oyunlarla
Ogretim yonteminin Ogrencilerin  bilgi, kavrama ve uygulama diizeylerindeki

basarisini yani 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.

Bu sonuglar alanyazindaki ilkokul diizeyinde 4. simifta oyunla geometri
Ogretim yontemi kullanilan Altunay’in (2004) arastirma sonuglariyla, Yumusak’in
(2014) yine 4. sinifta oyunla desteklenmis matematik 6gretimi yontemini kullandigi
aragtirma sonuglartyla ve Biriktir’in (2008) 5. Smufta oyunla geometri Ggretim
yonteminin kullanildig1 arastirma sonuglariyla paralellik gdstermektedir. 2. smifta
bilgisayar destekli oyunlarla matematik 6gretim yonteminin kullandigi Yigit’in,
(2007) arastirma sonuglariyla ve Dinger’in (2008) yine 2. sinifta yirittigi
miiziklendirilmis matematik oyunlariyla 6gretim yontemini kullandig1 arastirmadaki
sonuglarla benzerlik gostermektedir. Kilig ‘in (2010), 1. sinifta yiiriittigii oyunla
matematik Ogretimi kullanilan arastirma sonuglart ve Sirin’in  (2011) anaokulu
ogrencilerine say1 ve islem becerilerini kazandirmada oyun yontemini kullandigi
aragtirma sonuglar1 bu ¢alisma bulgularin1 destekler niteliktedir. Ortaokul

diizeyindeki bircok arastirma sonucu da bu arastirmanin sonuglarini destekler
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niteliktedir. Songur’un (2006), 8. sinif Ggrencilerle yiiriittiigi matematik dersinde
harfli ifadeler ve denklemler konusunun oyun ve bulmacalarla 6grenilmesiyle ilgili
arastirma sonuglarin da deney grubu On test son test ortalamalar1 arasinda anlamli
farklilik oldugu goriilmiistiir. Gokgen’in (2009), 6. sinif 6grencilerle uyguladigi ortak
bolenler ve katlar konusunun oyun ile 6gretimi konusundaki arastirma sonuglar1 ve
Firat’mm (2011), yine 6. sinifta bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen
matematik Ogretiminin kavramsal Ogrenmeye etkisini inceledigi arastirmada bu
¢alismanin bulgularini desteklemektedir. Canbay’mn (2012), 7. sinifta ve Yilmaz’in
(2014) 5. smifta oyunla matematik Ogretimiyle ilgili arastirma sonuglari da bu
arastirma bulgular1 ile paralellik gosterdigi soylenebilir.  ilkokul ve ortaokul
diizeyinde oyunla matematik 6gretimi deney grubu Ogrencilerinin basarilarini

arttirdig gesitli arastirma sonuglariyla desteklenmistir.

5.2. Ikinci Denenceye iliskin Sonuglar ve Tartisilmasi

Arastirmanin  ikinci denencesi olan “Egitsel oyunlarla 6gretimin
uygulanmadigi grubun on test ve son test puanlar1 arasinda anlamh bir fark
vardir.” denencesiyle ilgili sonuglar incelenmistir. Kontrol grubunun 6n test, son test
puanlarina t testi uygulandiginda 0.05 manidarlik diizeyinde kavrama, uygulama ve
toplam puanlar arasinda anlamli bir farklilik oldugu gézlenmistir. Bilgi diizeyindeki
puanlar arasinda ise anlamli bir farklilasma olmadigy goriilmistiir. Kontrol grubunda
sire¢ esnasinda ise kosulan tiim diizenlemeler ve mevcut programim 6ngordiigii
yontemin Ogrencilerin  kavrama ve uygulama diizeylerindeki basarisint yani
ogrenmeyi olumlu yonde etkiledigi bilgi diizeyinde ise sinirl bir gelismenin oldugu
sOylenebilir. Siire¢ sonucunda Ogrenciler {inite kapsamindaki kazanimlari1 belli
diizeyde 6grenmistir denilebilir. Bu sonug alanyazin incelendiginde kontrol grubunda
mevcut programin ongdrdiigli yontemlerin 6grencilerin 6grenmesini olumlu yonde
etkiledigi ilkokul diizeyinde 2. smifta Yigit, (2007) ve Kilig’m (2010) 4. smnifta
Altunay (2004), Biriktir (2008) ve Yumusak’in (2014) arastirma bulgular ile
paralellik gostermektedir. Benzer sekilde ortaokul diizeyinde kullanilan mevcut
yontem kontrol grubundaki 6grencilerin 6grenmelerini olumlu yonde etkilenmistir. 8.

smifta Songur’un (2006), 6. Smifta Firat’in (2011), 7. simifta Canbay’in (2012) ve
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Yilmaz’m, (2014) 5. Sinifta yiiriittiigii aragtirma bulgulart ile ¢alismanin bulgulariyla
ortlistiigli  sOylenebilir. Mevcut programda Ongdriilen yontemler kontrol grubu
Ogrencilerinin basarilarin1 artirdig1 cesitli arastirma sonuclariyla desteklenmistir.
Ancak bu basarinin oyunla matematik O6gretimi yontemi dikkate alindiginda ne

diizeyde oldugu 3. denence sonuglariyla ortaya ¢ikacaktir.

5.3. Ugiincii Denenceye Iliskin Sonuclar ve Tartisiimasi

Arastirmanin {igiincii denencesi olan “Her iki grubun erisi ortalamalari
arasinda anlamh bir fark vardir.” denencesiyle ilgili sonuglar incelenmistir.
Gruplarin diizeltilmis bilgi, kavrama, uygulama ve toplam erisi puanlar1 arasinda
deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Deney grubunun uygulama
ve toplam erisi puan ortalamalarinin kontrol grubuna gore daha biiyiik olmasi ve
anlamli farkin varligr kullanilan egitsel oyunlarla 6gretim yonteminin 6grencilerin
uygulama ve toplam erisilerini, dolayisiyla 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigi
sOylenebilir. Bilgi ve kavrama diizeyinde iki gruptaki Ogrencilerin basarilarinda
farklilasma g6zlenmemistir. Mevcut yontemin uygulandigi grupta bilgi ve kavrama
erisi ortalamalar1 pozitif ¢ikmis ancak nispeten diisiik diizeydedir. Bu durum kontrol
grubu i¢inde basarinin belli diizeyde etkiledigi fakat egitsel oyunla dgretim yontemi
kadar etkili olmadig1 sdylenebilir. Bu sonuca gore deney grubunun siire¢ sonunda
kontrol grubuna gore daha basarili oldugu soylenebilir. Gruplar arasinda anlamli
farklilik go6zlenmesi farkli oyun tiirleriyle gergeklestirilen problem ¢6zme, islem
yapma, verilmeyeni bulma, nesnelerin manipiilasyonu gibi etkinlikleri igeren giinlilk
hayatla iliskilendirilen egitsel oyunlarla Ogretimin etkin bir Ogretim yOntemi
oldugunu, kontrol grubu iginde basarmin belli diizeyde etkiledigi fakat egitsel
oyunla 6gretim yontemi kadar etkili olmadig1 sdylenebilir. Bu sonu¢ alanyazindaki
oyunla 6grenmelerin 6grenci erisilerine etkisi kapsamindaki Altunay (2004), Tural
(2005), Biriktir (2008), Sirin  (2011), Yumusak’in (2014) arastirmalariyla
ortiismektedir.  Ogrencilerin  giinliik  hayatta  karsilasacaklar1  problemleri
anlamlandirmalari, ¢ozmeleri, iletisim halinde olmalar1 giiniimiizde daha da 6nem
kazanmistir. Kii¢iik yaslardan itibaren bu becerileri kazanan 6grenciler matematikten

korkmadan, severek, oynayarak 6grenebilecek ve hatta birbirlerine 6gretebilecektir.
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5.4. Dordiincii Denenceye iliskin Sonuclar ve Tartisilmasi

Aragtirmanin dordiincii denencesi olan “Her iki grubun kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamh bir fark vardir.” sorusuyla ilgili bulgular
incelendiginde deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin 6n test basari puanlarina
gore diizeltilmis bilgi, uygulama ve toplam kalicilik basar1 puan ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak onemli bir farkin oldugu goriilmektedir. Farkin deney grubu lehine
oldugu diizeltilmis ortalamalardan anlasilmaktadir. Bu bulguya dayanarak deneysel
islemin (egitsel oyunlarla 6gretim yontemin) 1. Siif matematik dersindeki 6grenme
kaliciligin1  6nemli diizeyde etkiledigi soylenebilir. Kavrama diizeyi kalicilik
ortalamalar1 acisindan anlamli fark gozlenmezken bu diizeyde gruplarin kalicilik
acisindan benzer ozellikler tasidig1 sOylenebilir. Toplam kalicilik basar1 puanlari i¢in
varilan sonucu eta-kare degeri de desteklemektedir. Basari degiskenine iliskin
analizde grup icin hesaplanan eta-kare degeri, etki biiyiikliigiiniin orta diizeyde
oldugunu, farkh gruplarda olmanin kahcilik basar: puanlarindaki degiskenligin
% 41’ini agikladigin1 gostermektedir. Arastirmadaki bu sonuglar alanyazindaki
oyunla matematik 6gretiminin kaliciliga etkisi kapsamindaki Altunay (2004), Songur
(2006), Yigit (2007), Konak (2009), Canbay (2012), Yumusak’in (2014)
aragtirmalartyla paralellik gosterdigi  sOylenebilir. Oyunla 6grenme yontemi
Ogrenilenlerin kaliciligini saglamada etkili bir yontem olarak kabul edilebilir.
Ogrendiklerini unutmayan dgrenciler yeni 6grenecekleri konuya veya derslere hazir
olarak gelerek yeni Ogrenmelerinde daha basarili olabileceklerdir. Matematik
becerileri dikkate alindiginda giinliik hayatta iletisime girme, tahmin etme, problem
¢ozme, uzamsal diislinme, aritmetik gibi becerilerin yaninda isbirligi yapma, duyarli
olma, arkadaslik kurma, empati ve paylasma gibi becerilerde dnem kazanmaktadir.
Bu becerileri oyunlarda deneyimleyen, kazanan ve o&grendiklerini uzun siire
unutmayan 6grenciler basarili, {ist diizey becerilere sahip bireyler olmaya kiiciik

yaslardan itibaren baglayacaklar1 soylenebilir.

5.5. Alt Probleme iliskin Sonuclar ve Tartisiimasi

Aragtirmanin birinci alt problemi olan “Egitsel oyunlarla 6gretim konusunda

ogrencilerin goriisleri nelerdir?” sorusuyla ilgili elde edilen nitel wveriler
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incelendiginde 6grencilerin olumlu goriis bildirdigi, en ¢ok oynarken eglendikleri
oyunlar sirasiyla bahge oyunlari, yaris oyunlari, manipiilatif oyunlar ve kart oyunlari
olarak belirlenmistir. Duman, (2010) nitel ¢alismasinda benzer sekilde okuloncesi
cocuklarin genellikle sosyal oyunlara yer verdiklerini, oyun oynama oranlarinin oyun
alant kullanimi, oyuncaklar, oyun tliri ve oyun davranis Ozelliklerine gore

belirlenebilecegi belirtmektedir.

Ogrencilerin oyun esnasinda kaydedilen video goriintiileri incelendiginde
hareket imkani1 saglayan, farkli gruplarda eslesme imkani olan, farkli renk ve
biiyiikliikteki materyallerin manipiilasyonuna izin veren, beklenmedik sonuglari olan
ve kontroliin ¢ocuklarda oldugu oyunlarda ¢ocuklar daha fazla zaman gecirmek
istedikleri, etkinlerin ise sikici ve duragan degil akici oldugu goriilmistiir. Bu
kapsamda Badzis, (2003) egitim uygulamalarinda oyunlarin 6gretim igin
gelistirilmesi ve kullanimimi engelleyen 4 temel faktérden bahsetmistir. Bunlar
oyunla ilgili baglamsal engeller, tutumla ilgili engeller, yapisal ve uygulamadaki
engeller olarak siralanabilir. Incelenen video goriintiilerinde 6grenciler sinirh
materyalle aym tlirden etkinliklerin oldugu oyunlarda kacinma davranigi gostermis
ve oyunu sonlandirmiglardir. Oyunlardaki yenme yenilme, gorevi tamamlama,
isbirligiyle hareket etme gibi sorumluluklarin oldugu oyunlarda c¢ocuklar
matematiksel kavrami uzun siire oynayarak eglendikleri sylenebilir. Edo vd. (2009)
cocuklarin matematik dersinde oynadigi farkli sembolik oyunlar kapsaminda
yurittiigi sinif gdzlemleri ve 6grenci iirtinlerinin analizi sonucunda 5 farkli temadan
bahsetmektedir. Arastirmada 6grencilerin oyun siiresince Sayisal olmayan niceliksel
ifadelerin kullandig1 (az, ¢ok, daha fazla), sayilari niceliksel anlamimni bilingsizce
kullandig: (say1y1 sdyleme ancak niceligi diisinmeden), sayilarin ve sayisal olmayan
ifadelerin niceliksel anlamini kullandig1 (islem yapmadan), sayilarla aritmetik islem
yaptigit ( toplama, ¢ikarma) ve hesap makinasini kullanma gibi basamaklardan
gectigi belirtilmistir.

Cocuklarla yiiriitillen odak grup goriismesi sonucunda “Matematik dersinde
oyun oynamak evde veya disarida oynadigin oyunlardan farki nedir?”, sorusuna

verdikleri yanitlar “islem yapma”, “sayisma (ebe se¢me)”, “oyuncak” temalar1
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cercevesinde toplandigr goriilmiistiir. Matematik dersinde oyun oynayarak mi yoksa
yaz1 yazarak m1 6grenmek istersin? Neden?” sorusuna ise ¢ocuklarin biiylik kismi
oyun oynamay1 tercih ettigini (6 6grenci) diger 4 O68renci ise yazarak Ogrenmek
istediklerini belirtmistir. Oyunu tercih eden 6grenciler yazmanin yorucu ve sikici
oldugundan bahsederken yazarak Ogrenmek isteyen ogrenciler oyunun stirekli

olamayacagini ve islem yapamayacaklarini savunmuslardir.

Ogrencilerin matematik dersinde egitsel oyunla ogretimle ilgili goriisleri
“eglence, miicadele (gaba), iletisim, rekabet ve basar1” temalar1 altinda
gruplanabilecegi sOylenebilir. Chen, (2011) oyunla 6grenmeyle ilgili 6gretmenlerin
bakis agilart ve uygulamalarini inceledigi arastirmasinda oyunun ne olduguyla ilgili
olusturulan temalarin “oyun eglencedir”, “oyun se¢me Ozgiirliglidiir” ve “oyun
gonilliktir” seklinde oldugu goriilmiistiir. Arastirmada Ogretmenler de bu
aragtirmadaki Ogrenciler gibi oyunun eglenceli yanindan bahsetmistir. Ayrica
arastirmadaki “oyun goniilliiktiir” temasi bu arastirmadaki “miicadele” ve “iletisim”
temalarin1 destekledigi soylenebilir. I¢ motivasyon yani goniilliik esasina dayali
olarak Ogrenciler daha cok iletisime girebilir, daha uzun siire ¢aba gerektiren
etkinliklere katilabilir. Bu konuda Bergen (1998) oyunun, iletisim i¢in bir kanal veya
ara¢ oldugundan bahsederken dilin yetiskinler igin sosyal iletisimi sagladigin
cocuklarda dil becerilerinin gelismesiyle oyunun, ¢ocuklarin diisiince ve
duygularinin bagkalarina iletildigi birincil kanal gorevi gordiigiinden bahsetmektedir.
Rekabet temasi ise ogrenciler girdikleri miicadelelerde, oyunlarda her zaman yalniz
degildir. Oyunlar bireysel veya esli olsa da ayn1 oyunu oynayan diger arkadaslarinin
slireci nasil tamamladiklar1 oyunlarda daha da 6nem kazanabilmektedir. Bu konuda
Rubin vd.’in (1983) bahsettigi oyunun kontrol ilkesi ile rekabet temasi
iliskilendirilebilir. Rubin’e gore bir etkinligi oyun olarak kabul edebilmemiz i¢in i¢
kontroliin 6grencilerde olmasi gerekmektedir. Ogrenciler oyun oynarken ozellikle
yaris oyunlarinda dgretmen yonlendirmelerinden ¢ok oyunun akigina goére hareket
etmekte ve basartya ulasmaya calismaktadir. Basar1 temasinda ise 0grenciler yarig
oyunlarinda oldugu gibi diger oyunlarda da oyunun tamamlandigi, sonuglandig: gibi
doniitler almak isterler. Basariyla sonucglanan, biten oyunlar1 ise ilan etmek

paylasmak isterler. Matematik oyunlarinda da oyunlar yaris, yenme yenilme
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icermese de biten etkinlikler basar1 olarak nitelendirilerek sinifa duyurulmakta ve
diger oyun bir diger basarma seviyesi olarak sunulmaktadir. Bu konuda oyunlar
basar1 degil oyun-siire¢ odakli olmasi 6grencilerin oyunlarda daha fazla eglenerek
matematiksel becerilere daha ¢ok odaklanmalarini saglayabilecektir. Ozetle oyunun
matematik dersinde kullanilmas1 6grencilerin basarisin1 olumlu yonde etkileyecegi,
kalicilig1 saglayacagi ve ogrencilerin derse karsi ilgilerini olumlu yonde etkileyecegi
sOylenebilir. Elde edilen bulgular ilgili literatiir 15181nda yorumlanarak arastirmacilar

ve dgretmenler i¢in Onerilerde bulunulmustur.

5.6. ONERILER

Bu c¢alismada Ilkokul 1. siif matematik dersi sayilar iinitesinde egitsel
oyunlarla 6gretimin erigi ortalamalari ve kalicilik puanlarina etkisi arastirilmistir.
Yontemin matematik dersinde kullaniminin 6grencilerin erisilerini ve Ogrenci
psikolojisini olumlu yonde etkiledigi soylenebilir. Bu kapsamda arastirmada 6zellikle
1. smiflarin kullanilmasi, yontemle ilgili kaynaklarin taranmasi ve bu modelin

uygulanma siireci ve sonrasi arastirmaci i¢in dnemli kazanimlar saglamistir.

1.  Egitsel oyunla matematik 6gretimi yonteminde farkli oyunlar kullanilarak
cocuklarin anaokulu ve 1. smiftan itibaren matematik basarilarini artirmada etkili bir
yontem olarak tercih edilebilir.
2. Matematik dersinde 6grenmenin kalici olacagi, ogrencilerin dgrendiklerini
giinlik hayatla iliskilendirebilecekleri eglenceli ders etkinlikleri farkli oyunlarla
planlanabilir.
3. Ogrencilerin matematige ilgilerini artirmada, matematik korkular1 ve
kaygilarin1 ortadan kaldirmada oyunla 6grenme vazgecilmez bir 6gretim araci
olabilir ¢iinkii 6gretmenler ve 6grenciler etkili, canli, dinamik ve miicadele eden bir
sinifla karsilastiklarinda bu siireci devam ettirmek isterler. Ogrenciler de eglencenin,
oyunun farkliligin ve kesfetmenin yollarin1t matematik kazanimlar1 ¢ercevesinde test
edebilirler.

Ogretmenlere, aragtirmacilara, okullara, egitim programcilar1 ve egitimcilere

farkli gorevler diigmektedir.
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4.  Ogretmenler oyunla ilgili tutumlarin1 degistirmeye yonelik oyun etkinliklerine
okulun ilk giiniinden itibaren baslayabilmedirler.

5. Okullar ve smiflar farkli materyallerin ve oyun alanlarinin oldugu 6grenme ve
oyun merkezleriyle, matematik merkezleriyle donatilabilir.

6.  Yurtdisinda oyunla 6gretimi merkeze alan egitim programlar1 ve okullarin
varligi artmaktadir. Arastirmacilar oyunun ilkokulda sadece {iiniteler kapsaminda
degil tiim bir programi planlamaya yonelik girisimlerde bulunabilir.

7.  Egitimciler matematik oyunlarimi sadece fiziksel olarak degil bilgisayar
ortaminda da gelistirebilirler.

8.  Oyunla 6gretimle ilgili ¢alismalarin {ilkemizde ¢ogunlukla deneysel desenlerde
tasarlandig1 goriilmektedir. Niteliksel arastirmalar yapilarak uygulamaya yonelik

ornekler artirilabilir.

Bu ¢alisma ilkokul 1. Smifta yiiriitiilmistiir. Gelecek ¢aligsmalar farkli kademe
ve simiflarda yiiriitiilebilir. Calisma farkli disiplinlerle ve bir iinite kapsaminda degil
yil boyunca planlanabilir. Calismanin siiresi artirilarak uzun soluklu ¢aligmalar

yOnetilebilir.
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Ek 1: 1. Stmf Matematik Dersi icin Mevcut Programda Ongoriilen Kazanimlar

1. Toplamanin bir araya getirme, ekleme ve ¢ogaltma anlamlarini fark eder.

2. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal say1y1 modelle gosterir.

3. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal saymin matematik ciimlesini yazar.

4. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal saymin toplanani bulur.

5. Toplama isleminde, toplananlarin yerleri degistirildiginde toplamin
degismedigini gosterir.

6. Toplamlar1 20’yi gegmeyen iki dogal saymin toplandig: bir islemde, toplam ile
toplananlardan biri verildiginde verilmeyen toplanani bulur.

7. Toplamlar1 10 veya 20 olan sayi ikililerini belirler.

8. 20’ye kadar olan dogal sayilari, iki dogal sayinin toplami bigiminde yazar.

9. Toplamlari1 20’ye kadar olan iki dogal say1y1 zihinden toplar.

10. Toplamlar1 20’ye kadar olan dogal sayilarla toplama islemini gerektiren
problemleri kurar.

11. Toplamlar1 20’ye kadar olan dogal sayilarla toplama islemini gerektiren
problemleri ¢ozer.

12. Cikarmanin ayirma, azaltma ve eksiltme anlamlarini fark eder.

13. 20’ye kadar olan iki dogal sayinin farkin1 modellerle gosterir.

14. 20’ye kadar olan iki dogal sayinin farkiyla ilgili matematik ciimlesini yazar.

15. 20’ye kadar olan iki dogal sayinin farkini bulur.

16. Bir dogal sayidan ayn1 dogal say1 ¢ikarildiginda “sifir” elde edildigini gosterir.
17. Dogal sayilarla ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢ozer.

18. Dogal sayilarla ¢ikarma iglemini gerektiren problemleri kurar.

19. Bir ¢ikarma isleminde verilmeyen eksilen veya ¢ikani bulur.

20. 20’ye  kadar olan iki dogal saymin farkini  zihinden  bulur.



Ek 2: 1. Simf Matematik Dersi Deney Grubu Uygulama Kazanimlari

1. Toplamanin bir araya getirme, ekleme ve ¢ogaltma anlamlarini fark etme, se¢ip
isaretleme. (Bilgi)

2. Toplamlari1 20’ye kadar olan iki dogal say1y1 modelle gosterme. (Kavrama)

3. Toplamlari 20’ye kadar olan iki dogal sayinin matematik ctimlesini yazma. (Kavrama)

4. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal saymin toplanani bulma. (Uygulama)

5. Toplama isleminde, toplananlarin yerleri degistirildiginde toplamin

degismedigini gosterme, secip isaretleme. (Uygulama)

6. Toplamlar1 20’yi gegmeyen iki dogal saymin toplandigi bir islemde, toplam ile

toplananlardan biri verildiginde verilmeyen toplanani bulma. (Uygulama)

7. Toplamlari 10 veya 20 olan sayi ikililerini belirleme. (Uygulama)

8. 20’ye kadar olan dogal sayilari, iki dogal saymin toplami bi¢ciminde yazma.

(Uygulama)

9. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal sayiy1 zihinden toplama. (Uygulama)

10. Toplamlart 20’ye kadar olan dogal sayilarla toplama islemini gerektiren

problemleri kurma. (Uygulama)

11. Toplamlar1 20’ye kadar olan dogal sayilarla toplama islemini gerektiren

problemleri ¢6zme. (Uygulama)

12.  Cikarmanin ayirma, azaltma ve eksiltme anlamlarmi fark etme, segip isaretleme.

(Bilgi)

13. 20’ye kadar olan iki dogal saymin farkin1 modellerle gosterme, secip isaretleme.

(Kavrama)

14. 20’ye kadar olan iki dogal saymin farkiyla ilgili matematik ciimlesini yazar.

(Kavrama)

15. 20’ye kadar olan iki dogal sayinin farkini bulma. (Uygulama)

16. Bir dogal sayidan ayni1 dogal sayi cikarildiginda “sifir” elde edildigini gosterme.

(Uygulama)

17. Dogal sayilarla ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢6zme. (Uygulama)

18. Dogal sayilarla ¢ikarma islemini gerektiren problemleri kurma. (Uygulama)

19. Bir ¢ikarma isleminde verilmeyen eksilen veya ¢ikan1 bulma. (Uygulama)

20. 20’ye kadar olan iki dogal saymin farkini zihinden bulma. (Uygulama)



Ek 3: 1. Stmf Matematik Dersi Unite Kazamimlar1 Belirtke Tablosu

Dogal Sayilar

defler Dogal Sayil Dogal Sayil
. ‘oga ayrar ogrenme Dogal Dogal Sayilar e ogat Sdyrar
o0grenme alani . . e ogrenme ¢cikarma 5
. . toplama islemi sayllarda ogrenme alani . . Dogal sayilarda
toplama islemi e . . islemi alt . .
e alt 6grenme toplama c¢ikarma islemi alt | _ ¢ikarma islemiyle
alt 6grenme . . . R e ogrenme alaniyla -
o e alamyla ilgili islemiyle ilgili | 6grenme alamyla o . ilgili temel
alamyla ilgili . . . ilgili belli bash .
. belli bash temel ilgili belli bash o . problemleri
belli bash o . . verileri istenilen .
verileri istenilen problemleri kavramlarin .. ¢cozebilme
kavramlarin .. o . anlatim bicimine
A anlatim bicimine ¢6zebilme anlam bilgisi ..
anlam bilgisi L. ¢evirebilme
cevirebilme
icerik — —
Bilgi Kavrama Uygulama Bilgi Kavrama Uygulama
Toplama islemi X (1)
Toplama isleminin bir modele
.. e e e . X (2)
ve ciimleye doniistiiriilmesi
Toplama islemi gerektiren
o . X (8)
problemler ve ¢oziimii
Cikarma islemi X (1)
Cikarma isleminin bir modele X (2)
ve ciimleye doniistiiriilmesi
Cikarma islemi gerektiren X (6)

problemler ve ¢oziimii




Ek 4: 1. Stmf Matematik Dersi Unite Plam

Dersin Ad1 : Matematik
Simif 01
Ogrenme Alani : Dogal Sayilar

Alt Ogrenme Alani : Toplama islemi

Kavramlar: toplama islemi, arti, toplanan, toplam, esittir.
Hedef 1

Dogal Sayilar 6grenme alani toplama islemi alt 6grenme alaniyla ilgili belli bagl

kavramlarin anlam bilgisi
Davranmislar

1. Toplama isleminin bir araya getirme, ekleme ve ¢ogaltma anlamina

geldigini yazma/sdyleme, secip isaretleme.
2. Art1isaretinin “+” ne anlama geldigini yazma/sdyleme, secip isaretleme.

(Y1)

3. Esittir igaretinin “="ne anlama geldigini yazma/sdyleme, secip isaretleme.
Hedef 2

Dogal Sayilar 6grenme alani, toplama islemi alt 6grenme alaniyla ilgili belli basl

verileri istenilen anlatim bi¢imine gevirebilme
Davranislar

1. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal say1y1 modelle gdsterme, dogru olani

secip isaretleme.

2. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal sayinin matematik ciimlesini yazma,

dogru olani secip isaretleme.
Hedef 3

Dogal sayilarda toplama islemiyle ilgili temel problemleri ¢6zebilme



Davranislar
1. Toplamlari 20’ye kadar olan iki dogal saymin toplamini bulma.
2. Toplama isleminde, toplananlarin yerleri degistirildiginde toplamin
degismedigini gosterme.
3. Toplamlar1 20’yi gegcmeyen iki dogal saymin toplandigi bir islemde, toplam
ile toplananlardan biri verildiginde verilmeyen toplanani bulma.
4. Toplamlar1 10 veya 20 olan say1 ikililerini belirleme.
5. 20’ye kadar olan dogal sayilari, iki dogal sayinin toplami bi¢iminde yazma.
6. Toplamlar1 20’ye kadar olan iki dogal say1y1 zihinden toplama.
7. Toplamlar1 20’ye kadar olan dogal sayilarla toplama islemini gerektiren
problemler kurma.
8. Toplamlar1 20’ye kadar olan dogal sayilarla toplama islemini gerektiren
problemleri ¢ozme.
Dersin Adi : Matematik
Sinif :1
OGRENME ALANI : Dogal Sayilar

ALT OGRENME ALANI : Cikarma islemi

Kavramlar: ¢cikarma islemi, eksi, eksilen, cikan, fark

Hedef 1

Dogal Sayilar 6grenme alani, ¢ikarma islemi alt 6grenme alaniyla ilgili belli bash

kavramlarin anlam bilgisi

Davraniglar

1.

Cikarmanin ayirma, azaltma ve eksiltme anlamina geldigini yazma/sdyleme,
secip isaretleme

I

Eksi isaretinin “-” ne anlama geldigini yazma/sdyleme, se¢ip isaretleme

Eksilen, ¢ikan, farkin ne anlama geldigini yazma/sdyleme, segip isaretleme



Hedef 2

Dogal Sayilar 6grenme alani, ¢ikarma islemi alt 6grenme alaniyla ilgili belli basl
verileri istenilen anlatim bigimine gevirebilme

Davranislar

1. 20’ye kadar olan iki dogal saymnin farkini modellerle gosterme, dogru olani
secip isaretleme.

2. 20’ye kadar olan iki dogal saymin farkiyla ilgili matematik ciimlesini yazma,
dogru olani secip isaretleme.

Hedef 3
Dogal sayilarda ¢ikarma islemiyle ilgili temel problemleri ¢zebilme
Davranmislar

1. 20’ye kadar olan iki dogal sayinin farkini bulma.

2. Bir dogal sayidan ayni dogal sayr cikarildiginda “sifir” elde edildigini
gosterme.

3. Dogal sayilarla ¢ikarma islemini gerektiren problemleri ¢6zme.
4. Dogal sayilarla ¢cikarma iglemini gerektiren problemleri kurma.
5. Bir ¢ikarma isleminde verilmeyen eksilen veya ¢ikani bulma.

6. 20’ye kadar olan iki dogal saymin farkini zihinden bulma, dogru olani1 se¢ip
isaretleme.



Ek 5: 1. Stmf Matematik Dersi Toplama ve Cikarma Basar: Testi

ADI -

SOVADI- 1. SINIF MATEMATIK TESTI
1. BOLTM

1) Hangisi toplama isleminin anlamlar arasmdadur?

a) Eksilime b) Fark c) Ekleme

2) Hangisi 8+5=13 isleminin modelle gisterimidir?

a) b)

cl

3) Hangisi 7+9=16 isleminin modelle gisterimidir?
a) b)

- = T

4) Yanda modelle gisterilen islem hangisidir?
a) 11+3=14
b) 10+5=15

¢) 11+4=15

c)

5) Yandaki modelde gisterilen islemi vaziniz.

a) Iki art1 i esittir bes. 9 -I-% = w
b) Ug eksi iki esittir beg.

¢) Ug art1 iki egittir bes.

6) Yandaki modelde gisterilen islem hangisidir?
a) Ug art1 vedi esittir on.
b) Yedi arti dokuz esittir on alfi.

c) Yedi art1 on bir egitfir on sekiz.




7) Yandaki modelde gosterilen islem hangisidir?
a) On 1i¢ art1 bes on dokuz eder.
b) On 1ki1 art1 yedi on dokuz eder.
¢) On dért arts bes on dokuz eder.

8) Asagidaki toplama islemlerini yapiz.
a) 13+5= b) 17+2= c) 9+7=

9) Asagidaki toplama islemlerini yapimz.
a) 3+5=5+[1] b) 6+5=5+[] o 9+7d ]+7

10) Asagidaki toplama islemlerinde verilmeyen sayiy1 bulunuz.
a) 10+ =18 b) +3=16 o) [|+7=16

11) Asagidaki modeller gosterilen toplama islemlerinde toplamlar 10 veva 20 olan

sayilar: yanlarma vazmiz.

-
=]

=
(=3

Il

00
9
00
N

>

'@




12) Asadidaki modeller gisterilen toplama islemlerinde toplamlar 10 veva 20 olan savilan

yanlarma vaziiz.

13) Asagidaki trenlerde vagonlarda tasiman kiziler bastaki lokomotifte yazmaktadir. Her trende
vagonlar esit savida kisi tasimalktadir. Ornegin ilk trendeki vagonlar 13 kisiliktir. Ik vagondaki
biliime 3 ve 10, diger vagondali bédlime 8 ve 5 kisi binmistir. Siz de diger tren vagonlarindald tasinan
Kisileri farkh sayilar Eullanarak bulunuz.

|

[55ws | n|T )
L~ —H ] ,,i\j

3 0
ErR

ﬂg%hﬁ

14) Yandaki ovunda mor ve karmz kiiplerin toplamm kactir?
a) 4+4=8 b) 4+5=0 c) 6+5=11

15) Yandaki ovunda mor ve yesil kiiplerin toplamm hangi iki

kiipiin toplamina esittir?

a) kirmzi ve sanmn toplam

b) san ve furuncunun toplanm

c) kirmz ve koyu mavinin toplamina



16) Yandaki resimde verilen deniz canhlarmm kullanarak
toplamayla ilgili bir problem yaziniz. Problemi ¢oziiniiz.

R D . B o8
SRGaLem

17) Yandaki resimde verilen aile bireylerini kullanarak
toplamayla ilgili bir problem yazimz. Problemi ¢éziiniiz.

B 2 .2
Froaddem:—
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2. BOLUM
1) Hangisi cikarma isleminin anlamlan arasindadir?
a) Cogaltma b) Fark c) Ekleme
1) Hangisi 18-9 = 9 isleminin modelle gosterimidir?
a) b)

3) Hangisi 17-6=11 isleminin modelle gosterimidinr?

a) b)

4) Asaguda modelle gisterilen islem hangisidir?

a) 10+5=15 b) 15-5=10 c) 15-4=10

5) Ustekd teldeki kus modelinde gésterilen islem hangisidir?

a) On iki art @i esittir on bes.
b) On dort art: iki esittir on alt1.

c) On alf1 eksi 1k1 esittir on dort.

. % F oz | 6) Yandaki modelde gisterilen islem hangisidir?
;’( b | x x’ a) On iki eksi yvedi esittir dart
X %"x X b) On iki eksi sekiz esitir bes
‘ L) w -
B B r

r c) On iki eks1 sekiz esittir dort

L ol Sl el e
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7) Yandaki modelde gisterilen islem hangisidir?
a) Alfr art: dort estttir on
b) On eksi alt egittir dort
c) On eksi dort esittir alts

LY
I H
S

8) Asagidaki toplama islemlerini modelle gostererek ¢iziiniiz.

a) 13-5= b) 9-7=

o) 17-2=

9) Asagida verilen islemlerini modelle gostererek ¢oziiniiz.

a) 1= b) 1l-11=

Q) 15-15=

Cazimal:

10} Yandald resimde verilen su samurlarim
Eullanarak cikarma islemiyle ilgili bir
problem vaziniz. Problemi ¢éziiniiz.

T A 8
b ga o e Ky "
A '-"«.il‘L"M e
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113 Yandaki resimde verilen
hayvvanlan kullanarak
CIKARMA ISLEMIYLE
ILGILI bir problem yazimz.
Problemi ¢oziiniiz.

12) Yandaki resimde érdegin balonlarnm
kullanarak CIKARMA ISLEMIYLE IT.GILI
bir problem vazimiz. Problemi ¢oziiniiz.

AT

CdziimAl:

13. Asagidaki cikarma islemlerinde verilmeven savivi bulunuz.

1) 10 |=2 [ ]-3=15 y |]7=12

14) Yanda verilen tetris ovunda
avni renkteki parcalar iizerinde
vazil olan cikarma islemlerini

¢oziiniiz.




Ek 6. Matematik Basar:1 Testi Madde Analizi Sonuglari

13

Madde Giigliik indeksi (p;)

Madde Ayirt Ediciligi (rj,)

.. Madde - ..
Diizey Numarasi Degeri Aciklama Degeri Aciklama
Bilgi Madde 1 0,61 Orta giiglilkte madde 0,36 Oldukga iyi madde
Kavrama Madde 2 0,46 Orta giiglilkte madde 0,57 Cok iyi madde
Dizeltilmesi
Kavrama Madde 3 0,43 Orta giiglilkte madde 0,21 HzeTmest
gereken madde
Diizeltilmesi
Kavrama Madde 4 0,29 Zor madde 0,14
gereken madde
Kavrama Madde 5 0,39 Orta giiglitkte madde 0,43 Cok iyi madde
Kavrama Madde 6 0,45 Orta gii¢liikte madde 0,32 Oldukga iyi madde
Kavrama Madde 7 0,48 Orta giigliikte madde 0,54 Cok iyi madde
Uygulama Madde 8 0,55 Orta giiglilkte madde 0,54 Cok iyi madde
Uygulama Madde 9 0,52 Orta giiglitkte madde 0,75 Cok iyi madde
Uygulama Madde 10 0,45 Orta giiglilkte madde 0,68 Cok iyi madde
Uygulama  Madde 11 0,11 Zor madde 0,21 Diizeltilmesi
gereken madde
Uygulama  Madde 12 0,11 Zor madde 0,21 Diizeltilmesi
gereken madde
Uygulama Madde 13 0,14 Zor madde 0,29 Oldukga iyi madde
Uygulama Madde 14 0,43 Orta gligliikte madde 0,64 Cok iyi madde
Uygulama Madde 15 0,23 Zor madde 0,46 Cok iyi madde
Uygulama Madde 16 0,32 Zor madde 0,57 Cok iyi madde
Dizeltimesi
Uygulama  Madde17 0,13 Zor madde 0,25 Hzemest
gereken madde
Uygulama Madde 18 0,32 Zor madde 0,64 Cok iyi madde
Uygulama Madde 19 0,25 Zor madde 0,50 Cok iyi madde
Uygulama Madde 20 0,30 Zor madde 0,61 Cok iyi madde
Uygulama Madde 21 0,39 Zor madde 0,64 Cok iyi madde
Uygulama Madde 22 0,41 Orta giigliikte madde 0,68 Cok iyi madde
Uygulama Madde 23 0,16 Zor madde 0,32 Oldukga iyi madde
Uygulama Madde 24 0,25 Zor madde 0,50 Cok iyi madde
Uygulama Madde 25 0,25 Zor madde 0,50 Cok iyi madde
Uygulama Madde 26 0,23 Zor madde 0,46 Cok iyi madde
Uygulama  Madde 27 0,16 Zor madde 0,11 Dizeltilmesi

gereken madde
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Uygulama ~ Madde28 0,25 Zor madde 0,14 Diizeltilmesi
gereken madde
Uygulama Madde 29 0,25 Zor madde 0,50 Cok iyi madde
Uygulama Madde 30 0,21 Zor madde 0,43 Cok iyi madde
Bilgi Madde 31 0,59 Orta giiglilkte madde 0,46 Cok iyi madde
Kavrama Madde 32 0,38 Orta giicliikte madde 0,25 Diizeltilmesi
gereken madde
Kavrama ~ Madde33 0,50  Orta giiclikte madde 0,21 Dizeltilmesi
gereken madde
Kavrama Madde 34 0,45 Orta giiglilkte madde 0,61 Cok iyi madde
Kavrama Madde 35 0,48 Orta giigliikte madde 0,54 Cok iyi madde
Kavrama Madde 36 0,55 Orta giicliikte madde 0,61 Cok iyi madde
Kavrama Madde 37 0,52 Orta giicliikte madde 0,54 Cok iyi madde
Uygulama  Madde 38 0,50 Orta giiglilkte madde 0,64 Cok iyi madde
Uygulama  Madde 39 0,46  Orta giiglikte madde 0,71 Cok iyi madde
Uygulama  Madde 40 0,48  Orta giiglikkte madde 0,75 Cok iyi madde
Uygulama Madde 41 0,52 Orta giigliikte madde 0,75 Cok iyi madde
Uygulama Madde 42 0,46 Orta giigliikte madde 0,86 Cok iyi madde
Uygulama Madde 43 0,48 Orta giigliikte madde 0,82 Cok iyi madde
Uygulama Madde 44 0,23 Zor madde 0,39 Cok iyi madde
Uygulama Madde 45 0,32 Zor madde 0,50 Cok iyi madde
Uygulama Madde 46 0,38 Orta giigliikte madde 0,61 Cok iyi madde
Uygulama Madde 47 0,45 Orta giiglilkte madde 0,68 Cok iyi madde
Uygulama Madde 48 0,18 Zor madde 0,29 Oldukga iyi madde
Uygulama Madde 49 0,16 Zor madde 0,25 gg‘iéizlgllnn;zsée
Uygulama Madde 50 0,29 Zor madde 0,57 Cok iyi madde




Ek 7: Okudugunu Anlama Testi
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Ek 8: Arastirmada Uygulanan Ders Planlarindan Ornekler

KARGO PAKETLEME OYUNU

Dersin Adi : Matematik
Sinif 01
OGRENME ALANI : Dogal Sayilar

ALT OGRENME ALANI : Toplama islemi

Arac geregler : sayl kipleri (2x2x2cm), kamyon fotokopileri, kalem, silgi
Sire : 1+1 (uygulama+ degerlendirme)
Hedef

Dogal sayilarda toplama islemiyle ilgili temel problemleri ¢6zebilme

Davraniglar

1. Toplamlari 20’yi gegmeyen iki dogal sayinin toplandigi bir islemde, toplam ile
toplananlardan biri verildiginde verilmeyen toplanani bulma.

2. Toplamlari 10 veya 20 olan sayi ikililerini belirleme.
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6+...=10
3+....=10
7+...=10
5+....=10
10+....=10

Kutulari 10’a tamamlayalim. Kutulari 10’a tamamlayalim.
? olan yerlere yazalim ? olan yerlere yazalim
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SAYI KUPLERI iLE
MODEL OLUSTURMA OYUNU

Hedef

Dogal Sayilar 6grenme alani, toplama islemi alt 6grenme alaniyla ilgili belli basl
verileri istenilen anlatim bigimine gevirebilme

Davraniglar

1. Toplamlari 20’ye kadar olan iki dogal sayiyt modelle gosterme, dogru olani secip
isaretleme.

2. Toplamlari 20’ye kadar olan iki dogal sayinin matematik ciimlesini yazma, dogru

olani secip isaretleme.
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N N N A N R

SAYI BALONLARI MATEMATIK iSLEMI MATEMATIK CUMLESI

N )

Degerlendirme

SAY!| BALONLARI MATEMATIK iSLEIVIi MATEMATIK CUMLESI
— 3 L
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ESiINi BUL KART OYUNU
Hedef 3

Dogal sayilarda toplama islemiyle ilgili temel problemleri ¢6zebilme

Davraniglar

1. Toplamlari 10 veya 20 olan sayi ikililerini belirleme.




Hedef 3

OYUN KUPLERI
TOPLAMI AYNI OYUNU

21

Dogal sayilarda toplama islemiyle ilgili temel problemleri ¢6zebilme

Davranislar

1. Toplama

isleminde,

toplananlarin  yerleri degistirildiginde toplamin

degismedigini gosterme.

2. 20’ye kadar olan dogal sayilari, iki dogal sayinin toplami biciminde yazma.

MODEL 1

Modeldeki toplananlarin yerlerini degistirerek boyayiniz. Sayi balonlari, onluk bloklar ve

matematik islemini yapiniz.

SAYI BALONLARI

ONLUK BLOKLARI BOYAYALIM

MATEMATIK iSLEMI

[ ]
-

l
NESERTAEIER NSRS ENEE

L




22

Ek 9: Arastirmada Kullamlan Etkinlik ve Oyun Fotograflari

e
— .
— —- i ;
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Ek 10. iZIN DILEKCESI
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Sayr : 59090411-20-E.4767005 07.05.2015

Konu: Mehmet Raci DEMIR

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
(Ogrenci Isleri Daire BAgkanlhigina)

Tigi: a) 21.04.2015 tarih ve 4801 sayili yazimiz.
b) Valilik Makaminin 06.05.2015 tarih ve 4734231 sayili oluru.

Uni\{ersiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii doktora programi dgrencisi, Mehmet Raci
DEMIR'in "Ilkokulda Oyunlarla Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Ust Duizey Beceri
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miihiivli ve imzalt veri toplama araglarinin uygulanmasi, katilimeilarin gontllilik esasina
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Miidiirligiimiiz Strateji Gelistirme Boliimiine rapor halinde bilgi verilmesini arz ederim.
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