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OZET

ILKOGRETIM 1. SINIF OGRETMENLERININ MATEMATIK
DERSLERINDE OYUN ETKINLIKLERININ KULLANIMINA ILiSKIiN
GORUSLERI

Ash HOSGOR

Yiiksek Lisans Tezi, Simf Ogretmenligi Anabilim Dal
Damisman: Yrd. Do¢. Dr. Kamuran TARIM
Eyliil 2010, 78 Sayfa

Bu arastirmada “IIkdgretim 1. smif dgretmenlerinin matematik derslerinde oyun
etkinliklerinin kullanimina iligkin goériisleri” incelenmistir. Arastirma nitel bir aragtirma
olup veri toplamak i¢in goriisme teknigi kullanilmastir.

Calisma grubunu Adana ili merkez il¢elerinde (Cukurova, Yiregir) Milli Egitim
Bakanligr’na bagl resmi ilkdgretim okullarmin birinci smifinda gorev yapan 20 smif
Ogretmeni olusturmustur.

Veriler, arastirma kapsaminda gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme
formlarinin incelenmesi ile toplanmistir. Arastirmalardan elde edilen bulgular
gostermektedir  ki:  Ogretmenlerin  hepsi matematik  dgretiminde  oyunlari
kullanmaktadir. Ogretmenlerin matematik dersinde oyun kullanimma iliskin olumlu
goriisleri oldugu ancak, uygulama sirasinda bazi sorunlar yasadiklari goriilmektedir.

Arastirmanin sonunda bu sorunlarin giderilmesine yonelik onerilere de yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik, Oyun Etkinlikleri, Ogretmen
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ABSTRACT

FIRST GRADE PRIMARY SCHOOL TEACHER’S OPINION ABOUT USING
GAME ACTIVITIES IN MATHEMATIC COURSES

Ash HOSGOR

M.A. Thesis, Department of Elementary Education
Supervisor: Asist. Prof. Kamuran TARIM
September 2010, 78 pages

In this study, first primary school teacher’s opinions regarding the use of play
activities mathematics classes were examined. The research is a qualitative research
interviews were used to collect data.

The study population (study group) was developed by 20 classroom teachers
still working in the central districts of the province of Adana (Cukurova, Yiiregir)
formal primary schools of Ministry of Education.

The data were collected by an examination of research developed under the
forms of semi-structured interview. The findings of the surveys indicate that all
teachers use games while teaching mathematics. That positive views of teachers on the
use of math class, but the game, some of the problems were experienced during
implementation. Proposals were presented to overcome these problems at the end of the

study.

Keywords: Mathematics, Game Activities, Teacher
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BOLUM I

GIRIS

Egitim sistemi, toplumsal gelismenin 6n kosuludur. Bireysel ve toplumsal
davraniglarda egitim yol gostericidir. Matematik egitimi, matematik kadar eskiye
uzanan bir olaydir (Yildirim, 2004, s.150). Matematik, bilimde oldugu kadar giinliik
yasayisimizdaki problemlerin ¢oziilmesinde kullandigimiz 6nemli araglardan biridir. Bu
ifadedeki “problem” kelimesi sadece sayisal problemleri degil, genel olarak “sorun”
kelimesiyle adlandirdigimiz problemleri de kapsar. Bu dneminden dolayr matematik
dersi ilkogretim, hatta okul Oncesi egitim programlarma kadar her diizeyde ve her
alanda yer alir (Baykul, 2003, s.21).

Teknolojik devrimler ve kiiresellik iletisimin ve &grenmenin boyutunu
degistirmistir. Matematik somuttan soyuta, soyuttan somuta doniisiim siireglerinde
egitim modelleri de degismistir. Bu siirecte 6grenci ve 6gretici de degismistir ve daha
da degisecektir. Yenilik¢i derslerde, O0grencilerin matematik hakkinda yiizeysel ve
yetersiz bilgilerine, matematige bakis acilarindaki negatif tutumlarma ve pasif, ezberci,
tepkisel huy ve aligkanliklarma karsi, matematik hakkinda pozitif tutumlara sahip,
derinligine matematiksel diisiinen aktif 6grenciler hedeflenmektedir (Ufuktepe, 2003).

Matematik, insanlar tarafindan iyi bir yasamin ve 1iyi bir kariyerin kap1 agicisi
olarak goriilmektedir. Ayn1 zamanda matematik, hayatmn ve diinyanin anlagilmasi ve
bunlar hakkinda fikirler iiretilebilmesi i¢in yardimci eleman olarak da goriilmektedir.
Bu nedenle, giiniimiizde egitimle ilgili yapilan reform ¢aligmalarmin en 6nemli amaci,
ogrencilerin matematigi anlayarak 6grenmelerine yardimci olabilecek bir sistemin
olusturulmasint saglamaktir. Ancak, matematik bu kadar 6nemli bir isleve sahip
olmasma ragmen 6grencilerin ¢ogu tarafindan sevilmemekte, sikici ve soyut bir ders
olarak goriilmektedir (Dursun ve Dede, 2004).

Okul egitim-6gretim programlarinin yapist ve okullarin fiziki kosullar1 goz
online almdiginda egitim ve Ogretimin hiyerarsik bir yap1 iginde gerceklestigi
goriilmektedir. Ogretmen dersi anlatir, dgrenciler dinler. Ogretmen kendi dili, kendi
ifadesiyle ¢ocugun hicbir sey bilmedigini varsayip verdigi bilgileri ¢ocuklarin oldugu
gibi alip tlizerinde diisiinmeden, elestirel bir siizgegten gecirmeden, yeniden kendi

dilinde ve kendi diinyasinda tiretmeden geri vermesini bekler (Kuyumcu, 2007, s.16).



[k gretim birinci kademede ¢ocuk somut islemler doneminde oldugu igin soyut
kavramlardan olugsan matematik dersini anlamasi olduk¢a zordur. Kavramlari
anlayabilmesi i¢in matematik dersi konularmin somutlastirilmasi1 gerekmektedir. Oyun
da bu kavramlar1 somutlastirmak icin kullanilabilecek araglardan biridir. Oyun yoluyla
matematikte yer alan soyut kavramlar somutlastirilarak cocugun matematigi
anlayabilmesi gergeklesmis olacaktir.

Oyun bir egitim aracidir. Temel egitimde cocuk diisiinerek 6grenmekten daha
cok deneyimlere gore 6grenir. Gergek hayattan aliman ornekler, ¢ocuklarm ilerideki
yasamlarinda ne yapmalar1 gerektigini gosteren bir egitim yoludur (Akandere, 2003, s.
15). Ogretmenlerin ders i¢inde oyun etkinliklerini kullanmalar1 6grencilerin ders

ortaminda aktif hale gelmelerini ve anlamli 6grenmelerini saglayacaktir.

1.1. Problem

Geleneksel matematik egitimi anlayisinda, matematiksel bilgiler kiiciik beceri
parcaciklarina ayrilmis halde 6gretmen tarafindan 6grenciye sunulur. Ogrencilerin de bu
bilgileri verilen alistirmalarla tekrar etmeleri beklenir. Sorularmm 6nceden belirlenmis
belirli yanitlama yontemi veya yontemleri ve bir tek yanit1 vardir. Boylece en ¢ok
soruyu en kisa yoldan ve en cabuk yanitlayan 6grenci en basarili 68rencidir (Olkun ve
Toluk, 2003, s.28).

Ogretimde uygulanan geleneksel anlayis &rgencilerin  bilgileri ezbere
ogrenmesini saglar. Ogrenciler, bilgiyi alir ve benzer problemlerde uygular. Oysaki
matematik 6gretimi 0grenciyi diisiinmeye sevk etmeli ve ayni zamanda matematigi
sevdirmelidir. Bu nedenle 0&gretimde farkli ve yeni uygulamalar gereklidir.
Ogretmenlerin matematik dersi 6gretim etkinliklerini planlarken bu durumu géz dniinde
bulundurarak planlamalar1 6nemlidir. Ogretmenler; &grencilerde matematige karsi
olumlu tutum gelistirici yontem ve teknik uygulamalar1 gerekir.

Matematik dersi dgretilmesi ve dgrenilmesi zor bir derstir. Ogrenciler tarafindan
zor, can sikic1 olarak nitelendirilir. Ogretmenler ise 6gretimi zor, dgrenci ilgisi diisiik bir
ders olarak degerlendirir (Ocalan, 2004, s.18).

Matematik dersleri islenirken her cocugun matematigi yapabilecegi diisiincesi ile
hareket edilmeli, ders islenirken kurallar1 kesfettirerek 6grencinin bilgiye ulasmasini

saglayacak etkinlikler kullanilmalidir. Matematigin eglenceli yonii 6grenciye fark



ettirilmelidir. Ogrenci 6grenme siirecinde matematik 6grendiginin ve matematigi
kullandiginin farkinda olmalidir (Ay, Biilbiil ve Ersayar, 2008, s.9).

Matematiksel becerilerin kazandirilmasi ve matematige karst olumlu tutum
gelistirmede matematigin egitsel oyunlarla 6gretimi etkili bir yontem olabilir. Oyun
sadece bir eglence siireci degil, ¢ocugun kendi kendine bir seyler 6grenmesini saglayan
ve zorlamadan, becerilerini ortaya ¢ikarma firsatini veren bir egitim siirecini de kapsar
(Koroglu ve Yesildere, 2002).

Oyun ile ilgili yapilan caligmalar incelendiginde oyunun Ogretimde basariyi
artirdig1, ogrencilerin derse etkin katilimini sagladigr ve 6grenmelerini kolaylastirdig:
sonucuna ulasmislardir (Doganay, 2002; Altunay, 2004; Obut, 2005; Tural, 2005;
Songur, 2006; Susiizer, 2006; Yagiz, 2007; Yurt, 2007; Biriktir, 2008; Dinger, 2008).

Oyunla ilgili arastirmalarin ¢ogunlugunda oyunun basari, kalicilik, tutum ve
erisiye etkisini belirlemek gibi amaglarla deneysel calismalar yapilmistir. Bu
calismalardan farkli olarak Ugurel (2003) ve Cankaya (2007) calismalarinda goriisme
yontemini kullanarak arastirmalarini yapmiglardir. Ugurel (2003), arastirmasinda milli
egitime bagl farkli liselerde gorev yapmakta olan matematik 6gretmenleri ile 6§renim
gormekte olan matematik 6gretmen adaylarinin, ortadgretimde oyunlar ve etkinliklerle
matematik ogretimine iliskin goriislerini belirlemeye calismistir. Arastirma matematik
ogretmenligi boliimiinde 6grenim gérmekte olan 226 matematik 6gretmen aday1 ve 44
milli egitimde calisan matematik Ogretmeni lizerinde gerceklestirilmistir. Yapilan
arastirma sonucunda 0gretmen adaylar1 ve 6gretmenlerin matematik 6gretiminde oyun
ve etkinliklerde yararlanilmasina iligkin olumlu goriisler belirttigi goriilmiistiir. Cankaya
(2007) arastirmasinda, ilkdgretim 6grencilerine ydnelik matematik dersi oran-orant:
konusuyla ilgili egitsel oyunlar gelistirip, bu oyunlar1 oynayan 6grencilerin matematik
dersi ve bilgisayar oyunlar1 ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutum ve
diisiincelerindeki degisimleri incelemistir. Ogrenciler arastirma icin gelistirilen
bilgisayar oyunlarin1 oynamadan 6nce ¢ogunun matematik dersi ve bilgisayar oyunlari
ile egitsel bilgisayar oyunlar1 konusunda olumlu tutum ve diisiincelere sahip oldugu
ortaya cikmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar
oyunlarint oynamadan once ve oynadiktan sonra matematik tutumlari ile bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 ilgili diisiinceleri arasinda anlamli bir fark
olmadig1 anlagilmistir.

Yapilan caligmalarda oyuna en c¢ok gereksinim duyulan ilkégretim birinci

smifta, 6gretmenlerin oyunlarm kullanimma yonelik goriislerini belirttigi bir arastirma



bulunmamaktadir. Cocuklarin oyuna en ¢ok gereksinim duyduklar: smif birinci smaftir.
Cocuklarin alisageldikleri ve serbest olduklart oyun ortamindan ayrilip, belirli
kurallarin oldugu birinci smifa kolay uyum saglamalar1 i¢in, &gretmenler oyun
uygulamalarma daha c¢ok yer verirler. Ogretmenler, dersi uygulayacak olan kisilerdir.
Ogretim sirasinda kullandiklar1 ydntemleri ve bu ydntemleri isleyisi swrasinda
karsilastiklar: aksakliklar1 gozlemleyecek olan kisilerdir.

Bu nedenle asagida yapilan calismada ilkégretim 1. smif Ogretmenlerinin
matematik derslerinde oyun etkinliklerinin kullanimma iliskin goriisleri belirlenmeye
calisilmastir.

Problem ciimlesi: [lkdgretim 1. simif matematik derslerinde oyun etkinliklerinin

kullanimina yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

1.2.1. Genel Amag

[Ikogretim birinci sinif matematik derslerinde oyun etkinlerinin kullaniminin

ogretmen goriisleri dogrultusunda incelenmesidir.

1.2.2. Alt Amaclan

Bu amag ¢ercevesinde asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. Oyunlarm 6gretimde kullanimina yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

2. Ogretmenler egitsel oyunlar1 nasil tanimlamaktadir?

3. Matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin dnemine yonelik 6gretmen goriisleri
nelerdir?

4. Matematik oOgretiminde egitsel oyunlarm kullanimina yonelik 6gretmen

gortsleri nasildir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Oyun, ¢ocugun kendi i¢inde oldugu kadar dis diinya ile iletisim kurmasina da
yardimci olan 6nemli bir etkinliktir. Oyun yoluyla diinyay: algilayan, taniyan, deneyim
kazanan cocuk, gelecekteki yasamima da oyun yoluyla hazirlanir. Oyuna duygulari,

duyular1 ve bedeni ile katilan ¢ocuk olusturdugu kendine 6zgii dil ile yine oyun



sayesinde dis diinya ile dogrudan iletisim kurar. Kendi climleleri ile kurallarn1 belirler,
belirli diizen i¢inde uygular (Kuyumcu, 2007, s.17).

Cocuk oyunlari, ¢ocugun egitiminde ve kisiliginin gelisiminde 6nemli bir yer
tutmaktadir. Cocuklarm olumlu yonde gelismeleri, onlarm duygu ve diisiince
diinyalarin1 bilmek gereklidir. Oyun, ayni zamanda c¢ocuklarin duygusal ve zeka
kabiliyetlerini gelistirecek ve olgunlastiracaktir. Cocugun oyundan aldig1 zevk,
deneyimlerini isteklere uyacak sekilde degistirip yasamasmdan kaynaklanir (Ozer ve
digerleri, 2006). Cocugun kisiligi oyun icinde daha belirgin ve cizgilerle ortaya ¢ikar ve
gelisir. Cocugun yetenekleri oyun icinde daha iyi goriilebilir, gelisimi daha iyi
yonlendirilebilir. Cocukluk ¢aginda yeterince oynamamis kisiler, biiyiidiikleri zaman
genellikle toplumda uyum sikimtisi ¢ekerler (Ellialtioglu, 2005, s.23).

Cocuk oyunlari, ¢ocuk egitimi ile toplumsal kiiltiir agisindan 6nemli oldugu gibi
egitim ve ruh bilimi yoniinden de onem tasimaktadir. Cocuklarin egitiminde en etkin
yol olan oyun, ¢ocuk icin gerekli olan davramis, bilgi, becerilerini oyun icinde
kendiliginden &grenir. Insanlik iliskileri, yardimlasma, konusma, bilgi edinme,
aliskanlik ve deneyim kazanmak, yasamin rollerini anlama olgular1 ¢ocuk oyun i¢inde
kavrar, benimser pekistirir. Cocugun kisiligi oyun i¢inde daha belirgin ¢izgilerle ortaya
cikar ve gelisir (Seyrek ve Sun, 2000, s. 3).

Egitimde etkinlik ve oyunlara yer vermek ¢ocugu ezbere bilgiden uzaklastirir.
Oyun tecriibeleri cocuklarm 6grenmelerinde ¢ok 6nemlidir ve her cocugun egitiminin
bir pargasi olmalidir (Mihaljevig, 2005).

[Ikogretim doneminde 6grenciler igin oyun énemlidir. Oyun ile kurallar1 6grenir
yasitlariyla etkilesime gecerler. Oyunlar; ¢cocuklarin 6gretimi i¢in yapici etkinliklerdir.
Oyun etkinliklerini smniflarinda kullanan 6gretmenler 6grencilerin davraniglarimi dogal
ortamda gozlemleme firsat1 bulabilirler. Matematiksel oyunlar, 6grencilerin anlamli ve
zengin arastirmalar ile mesgul olmalar1 i¢in muhtesem firsatlar saglar (Landman,
tarihsiz).

Egitim sisteminin her asamasmnda matematik egitiminin kalitesini ylikseltmek
icin ¢esitli amaglar belirlenmistir. Ogrencilerin matematiksel kavramlar1 kavramasi,
problem ¢6zme becerilerini kazanmasi, matematikte kendine giliven duymasi,
matematige karst olumlu tutuma sahip olmasi bu amaglardan bazilaridir (Baydar ve
Bulut, 2002).

Ogrenciler matematigi dinleyerek degil yaparak 6grenirler. Ogretmenin bir dizi

problemi adim adim ¢6zilip aynisimi 6grenciden istemesi O0grencilere pek fazla bir sey



kazandirmamaktadir. Ciinkii Ogretmenin problem c¢ozmesini izleyen Ogrencilerin
zihinsel etkinlikte bulunmalar1 hem azalmakta hem de zorlagsmaktadir (Aydogdu ve
Olkun, 2004).Oyun, problem ¢6zme becerisinin kazanilmasinda yardimci olur. Problem
cozme siirecinde eglenerek 6grenen ogrenciler farkli problemleri ¢ozebilme ongdriisii
kazanabilirler. Oyun etkinlikleri ile islenen derslerde, O6g8rencilerin belirli niceliksel
Olgtitlere gore basarili, basarisiz gibi siniflara ayrilmalarinin 6niine gegilebilir. Oyun not
kaygis1 olmaksizin isbirligi iginde 6grenmeyi saglar. Matematik 6gretim siirecinde oyun
ve etkinliklerin kullanilmasi, 6grencilerin matematige yonelik tutumlarinda olumlu
yonde degigsmelerin olmasina etki edecektir (Tural, 2005).

Ilkokul 1. smif ¢ocugu, devamli yaparak yasayarak 6grenmek ister. Oldukca
hareketlidir. Hi¢ yerinde durmak istemez. Her an bir is yapma gereksinimi duyar. Elj,
ayag1 biitiin duyu organlar1 hareket halindedir. Oyuna ¢ok diiskiindiir. Zamaninin biiyiik
bir boliimiinii oyunla gegirir. Oyunlar, 6zellikle kiiclik siniflarda 6grencilerin zevkle
katildig1 etkinliklerdir. Ogretmen, ilk siniflarda egitim ve 8gretim galismalarinda oyuna
cok yer vermelidir (Kilig, 2007).

Matematikle ilgili oyun etkinlikleri, 6grencilerin ezberci egitimden gorsel
egitime gecisi, 0grendikleri bilgilerin kalict olmasi, daha anlasilir ve basite indirgeyerek
bircok bakis acisindan problemleri ¢ozmeleri i¢in yOntemler sunar. Bu arastirma
ilkdgretim birinci smif Ogretmenlerinin oyun etkinliklerinin kullanimina ydnelik
goriislerini incelemek amacindadir. Onceden yapilan matematik ve oyun etkinlikleri ile
ilgili yapilan c¢aligmalar oyunun uygulama boyutuna yonelik deneysel caligmalardir.
Birinci smif 6gretmenlerinin oyun ve oyun uygulamasina yonelik goriislerinin alindigi
bir arastrma bulunmamaktadir. Bu arastirma sonucunda, 6gretmenlerin goriislerine
basvurularak oyun ve oyunu uygulamalari ile ilgili olumlu ve olumsuz yonlerinin
detayli bir bicimde belirlenmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Elde edilen

bulgularin smif 6gretmenlerine yararli olacagi soylenebilir.

1.4. Sayiltilar

1. Ogretmenler kendileri ile yapilan gdriismelerde sorulan sorular1 ictenlikle

yanitlamiglardir.



1.5. Simirhhiklar

1. Arastirma 2008-2009 6gretim yilinda, Adana ili merkez ilgelerindeki
ilkogretim okullarindan toplanan verilerle sinirhidir.

2. [Ikdgretim birinci sinif 6gretmenlerinin goriisleri ile sinirhdir.

3. Veri toplama araci olarak; nitel arastirma tekniklerinden goériisme teknigi ile

sinirhdir.

1.6. Tanimlar

Etkinlik: Herhangi bir konunun o6gretiminde kullanilmak tizere hazirlanmas;
giriste, sunumda, pekistirmede veya degerlendirmede faydalanilabilen, ilgi c¢ekici
nitelikte olan matematiksel faaliyet tasarimlaridir. Ayn1 zamanda oyunun destekleyicisi
ve tamamlayicisi olarak da kullanilabilir (Tural, 2005, s.127).

Oyun: Belli bir amaca yonelik olarak, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli bir
zaman ve yer igerisinde, kendine 0zgii kurallarla yapilan, sosyal uyumu, zeka ve
beceriyi gelistiren, ayn1 zamanda eglendiren etkinliklerdir (Coban ve Nacar, 2006, s.7).

Oyun etkinlikleri: Matematik konularinda 6grencilerin eglenerek katildigy,

onceden planlanmis ders i¢i egitici ve 0gretici faaliyetlerdir.



BOLUM II

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu bolimde, matematik, matematik dersinin genel amagclari, matematik
Ogretimi, matematik Ogretiminde kullanilan yontemler, oyun nedir, oyun cesitleri,
oyunun tarih¢esi, oyunun Onemi, ilkogretim ¢agi ¢ocufu ve oyun, egitsel oyun,
matematik ve oyun, oyun etkinlikleri ile matematik 6gretim ilkeleri, matematik ve oyun

ile ilgili yurt i¢inde yapilan ¢aligmalara yer verilmistir.

2.1. Matematik

“Matematik nedir?” sorusunun cevabi, insanlarin matematige basvurmadaki
amaclarina, belli bir amag¢ i¢in kullandiklar1 matematik konularma, matematikteki
tecriibelerine, matematige karsi tutumlarmna ve matematige olan ilgilerine gore
degismektedir. Bu cesitlilik i¢inde insanlarin, matematigi nasil gordiikleri ve onun ne

oldugu konusundaki diisiinceleri dort grupta toplanabilir:

1- Matematik, gilinlilk hayatta problemleri ¢6zmede bagvurulan sayma
hesaplama, 6lgme ve ¢izmedir.

2- Matematik, bazi sembolleri kullanan bir dildir.

3- Matematik, insanda mantikl diistinmeyi gelistiren mantikli bir sistemdir.

4- Matematik, diinyayr anlamamizda ve yasadigimiz ¢evreyi gelistirmede

basvurdugumuz yardimeidir (Baykul, 2003, s.32).

2.2. Matematik Dersinin Amaclar

Topluma uyum saglayabilen, faydali bireyler olabilmek icin egitimde
uygulamasi gereken hedefler vardir. Genel hedefler, ilkdgretim sonunda genel olarak
ulagilmas1 amaclanan hedefleri gosterir (Baykul, 2003, s.30).

Programda, ilkogretim okulu matematik dersinin genel hedefleri 6zetle asagida

verilmistir.

I- Matematige karsi olumlu tutum gelistirme

2- Matematigin 6nemini kavrayabilme



3- Varliklar arasindaki temel iligkileri kavrayabilme

4- Zihinden hesaplamalar yapabilme

5- Dort islemi (toplama, ¢ikarma, carpma, bolme) yapabilme

6- Problem ¢6zebilme

7- Problem kurabilme

8- Matematik dersinde edinilen bilgi ve becerileri diger derslerde kullanabilme
9- Karsilastig1 problemleri ¢6zebilecek yontemler gelistirebilme (MEB, 1998).

Bu amaglar dogrultusunda 6grenciler i¢cin anlamli ve anlasilir olacaktir.

2.3. Matematik Ogretimi

Matematigin yapisina uygun bir §gretim su iic amaca yonelik olmalidir (Van de
Wella, 1989, s.6).

1. Ogrencilerin matematikle ilgili kavramlar1 (conceptual knowledge of
mathematics) anlamalari,

2. Matematikle ilgili islemleri anlamalarma (procedural knowledge of
mathematics),

3. Kavramlarin ve islemlerin arasindaki baglar1 (connections of between

conceptual and procedural knowledge) kurmalarina yardimci olmak.

Bu {i¢ amag iliskisel anlama (retional understanding) olarak adlandirmaktadir.
Iligkisel anlama, matematikteki yapilari(kavramlar1 ve bunlarm o6gelerini) anlama,
sembollerle ifade etme ve bunun kolayliklarindan yararlanma; matematikteki islemlerin
tekniklerini anlama ve bunlar1 sembollerle ifade etme; metotlar, semboller ve kavramlar
arasindaki bagintilar veya iligkileri kurma olarak ag¢iklanabilir (Baykul, 2003, s.24).

Matematik dersi 6gretilirken, 6grenci seviyesi, ¢cevre faktorleri dikkate alinarak,
ogrenme ve 6gretme etkinliklerinde bir hedefin biitiin davranislar1 ele alimacagi gibi,
farkli hedeflerin birbirleriyle baglantili olan davranislar1 da ele almabilir (Ocalan, 2004,
s.18).

Matematik konular1 6n sart iligkili bir yapiya sahiptir. Bir konu 6gretilirken 6n
sart durumundaki diger kavram ogretilmeden konu verilemez. Ogrencilerin toplama
islemini bilmeden ¢arpma islemini Ogrenmesi zordur. Ogrenme ve &gretme

etkinliklerinde 6gretim arag ve gereclerini kullanmak da 6nemlidir. Amacina uygun
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olarak tasarlanmis ve gelistirilmis araclarin etkin kullanimi, etkin O6grenim igin
vazgecilmezdir. Teknolojiden faydalanilmalidir (Ocalan, 2004, s.18).

Gilinlimiizde, dnceden belirlenmis bilgileri aktarmaya dayali, dogrudan 6gretimin
kullanildig1, ders igeriginin ¢ogunlukla ders kitaplarindan alindigi, 6grencilerin edilgen
bir bicimde dersi izleyen konumda oldugu, bilgilerin sorgulanmadigi ya da karsilikli
diistince aligverisine pek izin verilmedigi, ¢esitli 6grenme etkinliklerinin bireysel olarak
gergeklestirilerek Ogrencilerin  yaristirildigi  yapidan uzaklagsmasi gerektigi artik
yadsinamaz bir gercektir. Ogrenciler kendilerine sunulan bilgileri pasif olarak almak
yerine, etkin katilim yoluyla ulastiklar1 bilgiler iizerinde se¢me, isleme, karsilastirma,
degerlendirme ve yorumlama yapabilmelidir (Ay, Biilbiil ve Ersayar, 2008, s.12).

Matematik derslerinde bilgilerin kavranmasi ve uygulamaya ge¢irilmesi igin

matematik 6gretim yontemlerini bilmek ve dogru kullanmak gerekmektedir.

2.4. Matematik Ogretiminde Kullanilan Yontemler

Matematik bilginin ¢esitliligine gore yontemler de degismektedir. Yontemler
birbirinin alternatifi olmayip degisik konulara, bilgi diizeyine ve 6grenci seviyesine gore
uygun yontemler s6z konusudur (Altun, 2000, s.25).

Matematik derslerinde kullanilan 6gretim yontemlerinin baslicalar1 sunlardir:

1- Diiz anlatim yontemi,

2- Tanmmlar yardimai ile 6gretim,

3- Bulus yoluyla 6gretim,

4- Analizle 6gretim,

5- Senaryo ile 6gretim,

6- Gosterip- yaptirma yontemi ile 6gretim,
7- Kurallar yardimi ile 6gretim,

8- Deneysel etkinlikler,

9- Oyunlarla 6gretim (Altun, 2000, s.26).

2.4.1. Diiz Anlatim Yontemi

“Ogretmenin bilgilerini sdzlii olarak aktarmasi” seklinde Ozetlenebilir.
Matematik Ogretiminde gerekmedik¢e bagvurulmamasi Onerilen bir yOntemdir.

Ogretmenin konuyu takdim etme, ilgi ve merak uyandirip motivasyonu saglama, dzet
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yapma, kurallar1 agiklama, eglendirme gibi zorunlu goérevleri yerine getirmesi ve diger
yontemleri  desteklemesi  bakimindan  Ogretim  oturumlarinda  araliklarla

basvurulabilir(Senemoglu, 2005, s.38).

2.4.2. Tammlar Yardim ile Ogretim

Tanimlar matematigin kurulusunda yer alan ¢ok 6nemli temel 6gelerden biri
olduklar1 i¢in kavranmalar1 son derece dnemlidir (Altun, 2000, s.28).Tanimlar yoluyla
ogretim yontemi 0gretmen merkezli bir 6gretme yontemidir. Bu yontemde O68renciye
kazandirilmak istenen kavramin tanimi verildikten sonra tanima uyan ve uymayan
ornekler verilerek 6grenciden bunlar1 tartisarak ayirt etmesi beklenir (Pesen, 2003,

s.35).

2.4.3. Bulus Yolu ile Ogretim

Bulus yoluyla 6grenmede, O6grenci kendisine kazandirillacak olan davranis
degisikliklerinde haberdar edilir ve belli bir oranda bilgilendirilir. Daha sonra,
ogrencilerden bilgileri kendilerinin organize etmeleri ve bilgi parcalar1 arasinda var olan
iligkiyi kesfetmeleri istenir (Tekindal ve digerleri, 2003, s.140).

Bu yontem, genellikle kavram bilgisini bulma ve genellemelere ulagsma seklinde
iki amaca yoOneliktir. Bu amaglara 6gretmenin kilavuzlugunda hedeften haberdar
olmadan, problem ¢6zme c¢alismalar1 sonucunda bizzat ulasmasi 6n gorilmektedir

(Halat ve digerleri, 2006, s.40).

2.4.4. Analizle Ogretim

Analiz yoluyla 6gretim yontemi, bir kavrami kisimlara aywrarak inceleme ve
adim adim ac¢iklama yontemidir (Pesen, 2003, s.39).Bazen bir kavram ya da kuralin
kesfi, 6grenciler i¢cin ¢cok zor veya imkansiz olabilir. Bu durumda kavram ya da kural
analiz edilerek, yani kavram ya da kuralin nasil ¢iktig1 birbirini izleyen alt basamaklara
ayrilarak, adim adim Ogretilir. Her adimda yapilan islemin gerekgeleri agiklanir. Bu
yontemle bir kavram ya da kuralin neden ve bicimlerine kolaylikla cevap verilebilir

(Altun, 2000, s.34).
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2.4.5. Senaryo ile Ogretim

Senaryo yontemi ile 6grenme, kazandirilmasi disilinlilen davraniglari Ortiilii
olarak igeren yasantinin igerisine sokmak ve bdylece 6grenmenin olusmasini saglamak
ilkesine dayanir. Bu yaklasimda dersi islemeye baslamadan 6nce 6grencilerin hedeften
haberdar edilmesi gerekmez. Aksine hedef yasantmin (eylemi) i¢ine emdirilmistir.
Eylemin cazibesi 6grencileri giidiiler ve kendilerine diisen isleri yaparlar (Altun, 2000,
s.35).

Her derste bir senaryo liretmek zordur. Bu bakimdan 6gretmen her ders i¢in
kendini senaryo {iretmeye zorlamamalidir. Senaryodan beklenenin tam olarak
anlasilacagma kanaat getirdikten sonra senaryo ile 6grenmeye bagvurulmalidir (Altun,

2000, s.35).

2.4.6. Gosterip Yaptirma Yontemi ile Ogretim

Beceriler, ¢cok sayida yasanti sonucunda olusup gelismektedir. Matematikte de
bir¢ok el ve zihin becerisi s6z konusudur. Beceri elde etme siirecindeki ilk yasantilar,
ozellikle kiiciik yaslarda Ogretmeni taklit etme seklinde olmalidir. Boylece yanlis
baslangiclar da 6nlenmis olacaktir (Halat ve digerleri, 2006, s.39).

Matematik Ogretiminde gerekli olan arag-gereglerin kullanimi, matematiksel
cizimler, gosteri ve sunus gibi beceriler kazandirilirken bu yonteme sik sik bagvurulur

(Halat ve digerleri, 2006, s.39).

2.4.7. Kurallar Yardim ile Ogretim

Kurallar yardimiyla 6gretim bir isin yapilmasinda yer alan islem basamaklarmin
ezberletilmesidir. Kesfetme ve analiz yontemlerinde belirtildigi gibi genellemeler neden
ve niginleri 68renilmedikge kalic1 olmaz, ancak daha once tanitilan yontemlerle elde
edilmis genellemelerin, islem basamaklar1 verilmek suretiyle pekistirilmesi uygun bir
calisma olur (Altun, 2000, s.38).

Konuya kural ya da islem basamaklar1 ile baslamak iyi bir teknik degildir.
Ogrencileri ezbere iter ve kavrama basamagi ile ilgili davranislar goz ardi edilmis olur

(Altun, 2000, s.38).
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2.4.8. Deneysel Etkinlikler

Deney bilimsel bir olayr kanitlamak icin yapilan deneme etkinligidir. Deney
kosullar1 belirlenmis ve denetlenebilir ortamlarda yapilir. Ogretmen deneyin hedefleri
cercevesinde belirledikten sonra gerekli arag-gerecleri 6nceden hazirlar bir ya da birkag
kez 6n deneme yaptiktan sonra sinifta gerekli giivenlik 6nlemlerini de aldiktan sonra
deney uygulamasini gergeklestirir. Deneyi 6gretmen yaptiktan sonra, mutlaka dgrenciler
yapmali ve bilimsel siire¢ ile ulasilacak sonuglar tartigilarak bulunmalidir (Oktaylar ve

arkadaslari, 2005, s.305).

2.4.9. Oyunlarla Ogretim

Gerek cocuklarm, gerekse yetiskinlerin egitim ve dgretim sirasinda dikkatlerini
uzun siire muhafaza etmeleri oldukg¢a zordur. Bir siire sonra sikilma olur ve dikkat
dagilir. Bu da 6zellikle de ilk ve orta 6gretimdeki ¢ocuklar i¢in 6grenmeyi ve algilamay1
engelleyici bir durumdur. Oyun dikkati yogunlastirir. Oyunla ¢ocuklar pasif durumdan
aktif duruma gectikleri icin dikkat diger 6grenme tekniklerinden daha fazla gelisir
(Akandere, 2003, s.14).

Oyunlarla 6grenme 6zellikle kiigiik smiflarda 6grencilerin zevkle katildigr bir
etkinliktir. Oyunlar cogunlukla 6grenilenin pekistirilmesi asamasinda kullanilir. En
makbul oyun, matematiksel etkinligin yapilmasin1 agik¢a istemeyen, ancak oyunu
kazanmak i¢in, bu matematiksel etkinlerin kesinlikle yapilmasini gerektiren oyundur
(Altun, 2000, s.40).

Oyun, 6n sart davraniglar ve olasilik iceren ve kazanan veya kazananlar1 olan bir
ara¢ veya etkinliktir. Oyunlar, katilimci kisimlarda O6nceden gerekli olan O6n sart
davraniglar gereklidir. Bu ylizden 6gretimin daha sonraki safhalarinda genellikle
kullanilir. Bununla birlikte bazi oyunlar 6gretimin ilk safthasinda kullanilabilir. Ciinkii
etkinlik yontemi oldugu i¢in davranislar1 gelistirir. Oyun yOnteminde diger
yontemlerden daha fazla saglanir. Yiiksek sesli etkinliklerdir. Oyunlar 6grencilerin

matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglar (Pesen, 2003, s.43).

2.5. Oyun Nedir?

Oyun insanlarm, giinliik ugrasilarmin diginda kalan zamanda belirli bir amaca

yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,



14

sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde; kendine 6zgli kurallarla yapilan, goniillii
katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek,
zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan katilanlar1 ve ¢cogunlukla izleyicileri de etkisi
altinda tutan gerilim duygusunun eslik ettigi sonucta maddi ¢ikar saglamayan zevk
veren etkinliktir (Hazar, 2000, s.7).

Ozdogan’a gore oyun asagidaki dzellikleri igerir:

Oyun kendiliginden ortaya c¢ikar, mutluluk ve rahatlik oyuna eslik eder. Oyun
duyu organlarinda, sinir ve kaslarda, zihinsel diizeyde olusur ve bu ii¢ diizey birlikte
isler. Oyunda deneyimler tekrarlanir, cevreyi taklit goriiliir, yeni seyler denenir,
kesfedilir. Oyun zaman ve mekani kendi sinirlar. Oyun ¢ocugun i¢ diinyasini distaki
sosyal diinya ile bilestirilmesine yardim eder. Oyun diizenli gelisim asamalar1 gosterir
(2004, s.101).

Oyun; msanm o6zellikle ¢ocukluk yillarinda, bedensel ve zihinsel gelisimine
katkida bulunan, duygu ve diisiincelerini ifade edebildigi bir etkendir (Coban ve Nacar,
2006, s.7). Oyun cocuklar i¢in 6nemlidir. Her ¢ocuk, biiylir ancak; biiylirken gelisim
olmazsa toplumsal sorumluluk olusamayabilir. Toplumda yer alan insanlar toplumsal
rollerini ¢ocukluk déneminde 6grendigi zaman saglikli, topluma faydali bireyler olur.
Cocukluk doneminde kisilik gelisimi baslar ve devam eder. Cocuklara kurallar, cezalar
ve ddiiller dogrultusunda egitim vermek onlarin sahip oldugu yetilerini koreltir. Oyun
ve etkinliklerle 6gretim ¢ocugun anlamasimi ve dgrenmesini kolaylastirip onu aktif hale
getirir. Oyun c¢ocuga kimsenin oOgretemedigi seyleri Ogretir. Diinya, g¢ocuk igin,
bilmedigi, anlamadig1 karmasik birgok olay ve insanla doludur. Cocuk, oyunla diinyanin
gerceklerini kendi ¢apinda anlamaya ¢alisir, biiyiidiigli zaman siirdiirecegi etkinliklere
ve listlenecegi rollere alisir (Ellialtioglu, 2005, s.23).

Oyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunlugu
gelistirmek amaciyla, gercek hayattan farkli bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir
cikar saglanmayan, kendine 6zgii belirli kurallara sahip, smiflandirilmis yer ve zaman
icinde stiren, goniillii katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve katilanlar1 tiimii ile
etkisi altinda tutan eglenceli bir etkendir (Akandere, 2003, s.1).Oyun, cocuklara
kurallara uymay1 O6gretir ve demokratik yasama hazirlar. Oyun; ¢ocugun hareket
thtiyacim1 karsilar, organlar1 oyun yoluyla yorulmadan giiclendirir. Dikkati, cesareti,
cevikligi, arttirir. Iyi davranislar ve ahskanliklar kazandirarak ¢ocugu toplumsal yasama
hazirlar (Coban ve Nacar, 2006, s.11).Bu nedenle, bedensel aktivitesi iist diizeyde olan

cocuklarm enerjilerini olumlu yonde kullanmalarina firsat verir.
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2.6. Oyun Cesitleri
2.6.1. Oz Yapilarina Gére Oyun Cesitleri
2.6.1.1. Hayali Oyunlar

Bu tiir oyunlar 3 yaglarina kadar kendi basina, daha sonra da arkadas gruplar
icinde oynanan oyunlardir. Cocuklar hayali oyunda istedikleri kisilige kolayca girebilir
ve oyunu ger¢ekmis gibi oynarlar. Bazen gercek hayattaki kisiliklerinin tam tersi
kisiliklere de biiriinebilirler (Coban ve Nacar, 2006, s.52).

Hayali oyunlar cocuklarm yaraticiliklarini gelistiren en Onemli oyunlardan
biridir. Cevresindekileri gozleyerek, hayal giiclinii ve yaraticiligini kullanarak ¢ocuk
kendine has bir sekilde gordiiklerini, yasayip hissettiklerini oyunda yansitir. Cocuk bu
tiir oyunlarda, kendini bir baskasinin yerine koyarak gizli duygu ve diisiincelerini agiga
vurur. Gergek hayatta yapamadigini, oyun sirasinda gerceklestirerek iiziintli, kirginlik,
asagilik duygusu gibi olumsuz duygulardan kurtulmayi 6grenir (Ellialtioglu, 2005,
s.37).

Hayal oyunlar1 her konuyu kapsar ve her yerde oynanir. Cocuk i¢in oyuncagin
modelinin tam benzemesi gerekmez. Cocuk hayal giiciinii kullanarak, uzun kalinca bir
degnegi at gibi, arka arkaya dizilen iskemleleri tren gibi diisiiniir. Bazen de c¢ocuk

kendisi oyuncak roliindedir (Poyraz, 1999, s.51).

2.6.1.2. Kiime Oyunlan

Yetiskinler tarafindan yaratilan oyunlardir. Bu oyunlar, bes- alt1 yaslarinda
goriiliir. Onceden bir igerige ve swrali bir davranis akisina sahip olan, belirli kurallarla
gruplar halinde oynanan oyunlardir. Kurallar oyuna katilan her oyuncu i¢in gegerli ve
zorunludur (Ellialtioglu, 2005, s.38).Kiime oyunlar1 sarkili, ¢cekismeli yariglar ya da bir
olayin dramatizasyonu seklinde oynanirlar (Poyraz, 1999, s.53).

Bu donemde ¢ocuk evini ve c¢evresini tanimaya baslar, oyuncaklardan sikilir.
Komsularindaki ve mahallesindeki akranlar1 ile arkadaslik kurmaktan hoslanir

(Ellialtioglu, 2005, 5.38).
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2.6.2. Oynandig1 Yere Gore Oyun Cesitleri
2.6.2.1. Simif- Salon Oyunlar

Smif veya salon gibi kapali yerlerde oynanan oyunlardir. Smif-salon oyunlarinda
cocuk kapali mekanlarda oyunlarin kurallarmi, enerjisini nasil tiiketecegini ve kapali
mekani nasil koruyacagini 6grenir. Sinif-salon oyunlarinin en énemli 6zelligi oturarak
oynanan veya fazla genis hareket alan1 gerektirmeyen oyunlar olmalaridir (Ellialtioglu,

2005, 5.39).

2.6.2.2. Acik Hava Oyunlan

Bahgede, piknikte, orman veya kir gibi acik yerlerde oynanan oyunlara “Acik
Hava Opyunlar” denir. Kosmaca, kovalamaca, yakalamaca gibi oyunlar 06rnek
verilebilir. Smif i¢i oyunlardan sikilan ¢ocuklar acik hava oyunlarindan hi¢ sikayet
etmezler (Coban ve Nacar, 2006, s.54).

Acik hava oyunlarmmin ¢ocufun sosyal, duygusal, bilissel ve fiziksel
gelisimlerine etkileri ¢cok fazladir. Cocuk; acik havada atlar, ziplar, kosar. Cim, toprak

ve kumla oynayarak dogayi tanir (MEB, 2007).

2.6.3. Oyuncu Sayisina Gore Oyun Cesitleri
2.6.3.1. Bireysel Oynanan Oyunlar

Tek basina oynanan oyunlardir. Cocuk bireysel olarak oyunda yer alir.. Cocuk
duygusal, biligsel ve fiziksel olarak bireysel ¢aba gosterir. Cocugun kendine giivenini

artirmasi agisindan etkisi olabilir.

2.6.3.2. ikili Oynanan Oyunlar

Cocuklarn ikili olarak oynadiklar1 oyunlardir. Cocuklar oyunda ikili olarak ¢aba

gosterirler. Cocuklarin etkilesimini agisinda faydali olabilir.

2.6.3.3. Grup Halinde Oynanan Oyunlar

Grup oyunlar1 smif veya salonlarda ya da acik havada oynanabilir. Ogretmenin
onderliginde topluca oynanan, genellikle sarkili veya yarigmali oyunlardir. Oynanacak

grup oyunlar1 ¢ocuklarin yas ve gelisim diizeylerine, iinite konularina gore segilmis
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basit kurallar1 icerirse daha kolay Ogrenilir. Cocuklara c¢esitli kavramlarin
kazandirilmasinda yardimci olur. Bol tekrarli ve kolay anlasilir olmalidir (Coban ve

Nacar, 2006, s.53).

2.6.4. Kullamilan Araca Gore Oyun Cesitleri
2.6.4.1. Aracla Yapilan Oyunlar

Cesitli araclarin kullanilmasiyla oynanan oyunlara “aragla yapilan oyunlar”
denir. Aragla yapilan oyunlarda cocuk farkli araglari tanir, dengeli tutmayi, atmayi,
cevirmeyi Ogrenir. Onlarla birlikte ve onlara gore viicut koordinasyonunu saglamaya

calisir (Ellialtioglu, 2005, s.42).

2.6.4.2. Aracsiz Yapilan Oyunlar

Higbir ara¢ kullanilmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, kovalamaca, kimdir
bu, taklit yiiriiyiisleri, ayak yere basmaz gibi pek ¢ok oyun aragsiz oynanan oyunlardir
(MEB, 2007).

2.6.4.3. Aracta Yapilan Oyunlar

Belirli bir aracin lizerinde yapilan oyunlara “aracta yapilan oyunlar” denir.
Denge oyunlari, minder iizerinde yapilan hareketler vb. arag¢ lizerinde yapilan biitiin

oyunlar bu grupta yer alir (Ellialtioglu, 2005, s.42).

2.7. Oyunun Tarihgesi

Oyun ve oyuncagin gegmisi insanlik tarihi kadar eskidir. Bugiin bilinen pek ¢ok
oyunun eski ¢aglarda da bilindigi ve oynandig1 bilinmektedir. Misir’da, Iran’da yapilan
kazilarda oyuncaklar bulunmus, eski Girit Uygarlig1 kalintilarinda, bebekler ve oyuncak
ev esyalarina rastlanmistir (Akandere, 2003, s.3).

Cocuk oyunlarmin eski ritliel, inang, biiyii kalintilarin1 incelemek bakiminda en
iyi kaynak oldugunu ilk defa bir Ingiliz kadm incelemeci, Lady Alice B. Gomme iki
ciltlik kitabinda ortaya koymustur. Ona gore cocuklar, biiyliklere Oykiindiikleri i¢in
onlardan gordiiklerini ylizyillar boyunca tutucu, yaratici saklayici giicleriyle giiniimiize
getirmislerdir. Unlii Fransiz folklorcusu R. Caillois bu goriisii daha derinlemesine

incelemistir (Poyraz, 1999, s.4).
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Her c¢agda ve her siniftan ¢ocuk oyun oynamustir. Misir, Iran, Girit uygarhigma
ait kaltilarda bircok oyuncaga rastlanmistir. En eski oyun araci tastir. Ulkemizde
“Bestas” olarak bilinen oyun en eski oyunlardan biridir. Eski Misir’da tahtadan yapilmis
bebekler, tahtadan veya tastan yapilmis topaglar, kepek doldurulmus toplar en eski oyun
araclar1 olarak bulunmustur. Tarih¢iler ugurtmanin 3000 yil 6nce Cin’de bulundugunu,
Romal1 ¢ocuklarm ¢ember, araba ve topla oynadiklarini yaziyorlar (Coban ve Nacar,
2006, s.8).

Cocuk oyunlar: icerisinde tagla ve asikla (koyun ve kegi gibi hayvanlarin arka
ayak diz bolgesinden ¢ikan kemiklerle) oynanan oyunlari genelde en eski oyunlar olarak
kabul edilmektedir. Arkeologlar, yaptiklar1 kazi1 ve arastirmalarda bu oyunlar1 anlatan
kabartmalar ve magara resimleri bulmuslardir. British Museum’da bulunan ve 1.0. 800
yillarinda topraktan yapilmig bir heykel, iki kiz1 asik oynarken gostermektedir. Eski
Misir’da bulunan Orta Krallik donemi duvar resimlerinde ise oyun tahtasi {izerinde
oynanan oyunlar, sigrama oyunlari, yine 1.0. 2600 yilinda Misir’da Ak-hor mezarinda
bulunan duvar resminde bir kiz, el vurusma oyunu oynarken gosterilmektedir. Yunan
comlek resimlerinde tavlaya benzer bir oyuna rastlanmistir. Ayrica asik, sopayla gember
siirme, topag ve top oyunlar1 oynandigina dair resimler bulunmustur. Girit Uygarligi’nin

kalintilarinda da bebeklere, minyatiir ev esyalarina rastlanmistir (MEB, 2007).

2.8. Oyun Kuramlan

Oyun izerine ilk kuram 19. yiizyilin sonlarinda gelismistir. Lazarus (1883)
oyunun kendiliginde ortaya ¢ikan hedefi olmayan, mutluluk getiren serbest bir aktivite
oldugunu soylemistir. Hall’e (1906) gore cocuk, oyunlarinda insanligin kiltiirel

gelisimini yasamaktadir (Akt. Ozdogan, 2004, s.101).

2.8.1. Helanko’nun Sistem Kurami

Helanko (1958) oyunu bireyle c¢evresi arasinda bir iligki olarak goriir. Birey ve
cevresi bir sistem olustururlar (Akt.Ozdogan, 2004, s.102). Ona gére kisi sistemin bir
kutbunu(6zne), ¢evre ise nesnel kutbunu olusturur ve c¢evre iki kutuplu bir sistemdir.
Eger nesne bir egya ya da diisiince ise Helanko buna “primer sistem” admi vermekte,
eger bir bireyse “sosyal sistem” adin1 vermektedir (Doganay, 2002, s.15; Akt.Pehlivan,
2005, s.32). Oyunda nesne birey tarafindan serbest olarak se¢ilir. Oyun ve davranisi
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deneyebilmesi i¢in, disaridan hi¢bir zorlama olmadan, birey kendi oyun faaliyetini ya da

oyun arkadasin1 segebilmelidir (Ozdogan, 2004, s.102).

2.8.2. Vygotsky’nin Oyun Kurami

Bu kuram, oyunun kdkeni ve roliine iliskin analizlere dayanir. Vygotsky’e gore
oyun, biligsel mekanizmalarin iglemesine en uygun ortami ve gocugun hayali bir ¢oziim
yaratmasidir. Oyun, kesiftir ve yeni bir olusumdur. Oyun ve iletisim arasinda bir iligki
vardir. Cocuk oyunda ger¢ek yasam deneyimlerinden hatirladigi sebep-sonug iliskilerini
kullanarak yeni davraniglar iiretir. Boylece olumsuz diirtiilerinden arinir. Oyunun énemi
istekleri doyurma degil, daha c¢ok diis giiciiniin ortaya ¢ikarilmasidir. Oyun, somut
nesne ve eylemlere bagli degildir. Ancak nesnelerin ¢ocukta anlam kazanmasi igin

eksen gorevi goriir (MEB, 2007).

2.8.3. Berlyne Modeli

Helanko (1958), bireyin g¢evresi ile olan iligkisini oyun teorisinin temel noktasi
olarak ortaya koymustur. Bunun iizerine sdyle bir soru gelistirilebilir. Birey ¢evre ile
hangi ac¢idan iliskiye girer ve bu kadar ¢ok imkan oldugu bir ortamda, ni¢in belli bir
obje dikkatini ¢ceker? Boyle bir problem cercevesinde Berlyne (1960) genel bir davranig
modeli olan “heyecan arama” kavramini ortaya koymustur. Berlyne’e gore hareketsiz
durma, organizmanin tabii durumu degildir. Organizma aktif olarak devamli gevresi ile

etkilesim icindedir (Akt.Ozdogan, 2004, 5.102).

2.8.4. Heckhausen Modeli

Berlyne’nin (1960) heyecan arama kuramina dayanan genel davranis modelini
oyun konusuna aktarmistir. Ona gore birey bir i¢ gerginlik yasarsa ve korku ya da
engellenmelerden kurtulmak isterse oyunu seger ve oyunda rahatlamak ister
(Akt.Ozdogan, 2004, s.102). Bu modelin terapide, yaraticilik ve fantezi oyunlarinda
kullanildig1 belirtilmektedir (Poyraz, 1999, s.34).

2.8.5. Huizinga Kuram

Hollanda’l1 tarih¢i Johan Huizinga’nin (1872-1945) kuramina gore oyun cesitli

kiiltirlerden ¢ikma olmayip, bu Kkiiltiirlerin olusmasinda en O©nemli Ozelliktir
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(Akt.Pehlivan, 2005, s.31). Homo-Faber (=yapimci insan, Homo Sapiens=diisiiniir
insan) kavramlarinin karsisima bir iigiincli kavrami Homo Ludens’i (=oyuncu insan)
cikarmistir (And, 1974, s.13). Huizinga’ya gore oyun bir tepki ya da i¢giidii degil belli
bir isleve sahiptir. Daha sonraki yillarda Montessori ve Piaget ayni1 goriisii teorilerinde
kullanmiglardir. Huizinga’ya gére oyun istekle yapilan goniillii bir eylemdir. Zorlama
diye bir sey yoktur yani oyun 6zgiirdiir ve siirekli devamli tekrarlanir (Akt.And, 1974,
s.14).

2.8.6. Klasik Oyun Kuramlan
2.8.6.1. Ahstirma Kuram

Bu kuramin kurucusu olan Karl Gross, ¢ocuklarin neden oyun oynadiklari
konusunda varsayimlar gelistirmistir. Gross’a gore gecmiste edinilen icgiidiisel
aliskanliklar, gelecekteki icgiidiisel aligkanliklarm olugsmasinda rol oynar. Oyunun
bunun olusmasinda onemli rolii vardir. Oyun gelecekteki ¢alisma ve yasantilari bir 6n
hazirhigidir. Ayrica Gross, oyunun anti sosyal egilimlerden arindirma 6zelliginin de

oldugunu ileri siirer (MEB, 2007).

2.8.6.2. Kuvvet Fazlahg Kuram

19. yiizy1l Ingiliz filozofu H.Spencer’in kuramudir. Bu kuram organizmada
bulunan enerjinin amagh etkinlikler yani oyun yoluyla harcandigini1 varsayar. Bu
kurama gore, her canli ihtiyaglarini giderebilmesi i¢in bir miktar enerjiye ihtiya¢ duyar.
Bu ihtiyaglar arttikca ekstra enerjiye ihtiya¢ duyar. Fazla enerji zamanla baskiya sebep
olur. Kisi bu baskidan kurtulmak i¢in oyunu bir ara¢ olarak kullanilir. Diger bir deyisle,
cocuk fazla enerjisini oyun yolu ile bosaltir. Bdylece cocuk, i¢ gerginligini

azaltmaktadir (Pehlivan, 2005, s.33).

2.8.6.3. Yeniden Yaratma Kurami

Bu teoriye gore oyunda amacg c¢alisirken azalan enerjiyi tekrar kazanmaktadir.
Azalan enerji uyku veya daha hafif bir ¢alisma yoluyla eski haline gelebilir. Bu goriisii
gelistiren Moriltz Lazarus’a gore ¢alismanin tam aksi oyun yoluyla kaybedilen enerji

yeniden kazanilir (Poyraz, 1999, s.35)
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2.8.6.4. Gerginligi Giderme Kuram

Hollanda’l1 egitimci Herzinger’in kuramidir. Bu kuram oyunu, harcanan enerjiyi
tekrar elde etmek tlizere oynadigini kabul eder. Bu kurama gore, birey bedensel ve
ruhsal gerginliklerini oyun aracilig1 ile giderir. Eski uluslarda goriilen s6lenler, putlaclar
kabileler aras1 kirginliklar1 gidermede bir ara¢ olarak kullanilirdi. Bugiin bu gortis,
psikodrama adi altinda biraz degisik bir sekilde de olsa, psikanalistler tarafindan
savunulmaktadir. Bu yolla, birey psikolojik yonden bir rahathiga kavusmaktadir

(Pehlivan, 2005, s.33)

2.8.6.5. Tekrarlama Kuram

Bu kurama gore ¢ocuk, kendi irkina 6zgii yasam deneyimlerini tekrarlamaktadir.
Stanley Hall’a ait olan tekrarlama kuramima gore birey; hayat1 boyunca daha once kendi
tiirliniin, wrkimin gecirmis oldugu gelisme seyrinin aynisii gegirir. Bu kuram, 6nciil
deneme kuramina karsi bir kuramdir. Tekrarlama kuramma gore oyunla gelecekteki
davranislar arasinda hicbir iliski kurulamaz. Oyun yoluyla, wkin ge¢misindeki
davranislar arasinda iliski s6z konusudur. Hall, bu kuraminda evrim kuramindan yola
ctkmistir. Cocuk, oyunda insan irkiin evrim siirecinde gecirdigi devinimsel ve ruhsal

asamalar1 tekrar yasar (MEB, 2007).

2.8.6.6. Toplumsal Kuram

Bu kurama gore, oyun cocuklar1 toplumsal yasama hazirlar. Ornegin, kiiciik

kizin annesi ile oynamasi, ileriki annelik davranigina onu hazirlar (Pehlivan, 2005, s.33)

2.8.7. Dinamik Oyun Kuramlan

Freud ve Piaget Kuramudir. Dinamik kuramlar, ¢ocugun ni¢in oynadigmni
arastirmaz, bunu oldugu gibi kabul eder. Cocugun oyununun igerigini anlamaya g¢alisir

(Coban ve Nacar, 2006, s.56).

2.8.7.1. Freud Kurami

Freud’a gore her davranig bir nedene dayanmaktadir. Cocuklarm oyunlari

rastgele sans eseri olugmamakta, bireyin farkinda oldugu veya olmadigi duygulari
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belirtmektedir. Insanin duygulari, arzulari, denetimden uzak olan oyunda, diis ve
fantezilerde ortaya cikar. Cocuk gercegi oyundan ayirt edebilmektedir. Fakat oyunu
gercek diinyanin nesnelerinden ve olaylarindan kendine 6zgii bir diinya yaratmada
kullanilir. Oyunda sevgi, nefret, kizginlik gibi duygular1 baskalarina ya da nesnelere
yansitabilir (Coban ve Nacar, 2006, s.57).

2.8.7.2. J. Piaget Kuram

Piaget’in oyun kuramu bilissel gelisime dayanir. Piaget, oyun ile zihinsel gelisim
arasinda olumlu yonde bir iliskinin oldugunu savunmus ve oyunun zihinsel gelisime
dayali evrelerini incelemistir. Birbirlerini sira ile takip eden bu oyun evreleri, cocugun

biligsel gelisimi ile paralellik gosterir (Ellialtioglu, 2005, s.31).

2.8.7.2.1. Ahstirmah Oyun

I1k iki yasta ¢ocuk kaslari ile yaptiklarmi oyun seklinde tekrarlar. Dokunabildigi
biitlin objeleri yakalar, sallar, ileri-geri hareket ettirir sonunda atmay1 ve tekrar almay1
ogrenir (Ozdogan, 2004, s.107). Bu dénemde, ¢ocugun diisiinmesi duyu organlariyla
sinirhidir. Cocuk nesneyi evirip ¢evirmekte ve duyulari araciligiyla gercek diinyayla
etkilesimde bulunmaktadir. Cocuk ogrendiklerini oyuna doniistiirmekte, 6grenilmis

hareketleri desteklemektedir (Ellialtioglu, 2005, s.31).

2.8.7.2.2. Sembolik Oyun

Bu gelisim donemi 2 ile 7-8 yaslar1 arasindaki donemi igerir. Bu donemde
oynanan oyunlarin igerigi alistirmalardan simgeler ve varsayim boyutuna kadar
degismektedir. Cocuk kendi gerceklerini hareketlerle yasatmaktadir. Bunun en belirgin
ozelligi sanki varmis gibi oyunlardir. Cocugun bir kosede yarattig1 evcilik oyunu, bir
odun ya da plastik ¢ubuk ile olusturulan ati stirmesi gibi drnekler bu gruptandir. Bu
asamada cocuk, diisiincelerini yeterince gelismemis dili ile anlatamadigindan bunlar1
simgesel oyun ile anlatmaktadir (Pehlivan, 2005, s.36).

Sembolik oyun, okul Oncesi yillarda baskin olmaya baslamakta ve cocuklar
gercekle hayali karistirmaktadirlar. Hizla artan zihinsel yetenekleri, kisisel kimliklerini
ve rollerini koruyarak, rollerini 6zgilirce oynamalarina, roller arasinda gidip gelmelerine

olanak vermektedir (Ellialtioglu, 2005, s.32).
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2.8.7.2.3. Kurall Oyun

Bu donem on iki yasindan sonra goriilmektedir. Piaget’ye gore okul Oncesi
donem c¢ocuklarinda kural kavrami yoktur. 2-6 yaslar arasindaki c¢ocuklar kurallarin
farkindadir; ancak ne amagla kondugunu ya da kurallar1 neden izlemek gerektigini
anlayamazlar. 6-12 yaslar arasinda ise ¢ocuklar kurallarin farkindadir, ancak kurallar1
degistiremeyecegine inanirlar. Kurallarin yiiksek otorite tarafindan konuldugunu ve
kurallara uymayanlarin cezalandirilacagini distiniirler. 10-12 yaslarindan itibaren
cocuklar, kurallarmm oyuna yon vermek ve oyuncular arasindaki anlagsmazligi en aza
indirmek i¢in konuldugunu anlayabilirler (Ellialtioglu, 2005, s.33).

Kuralli oyunlarda ¢ocuk iki davranistan birini segmek zorundadir. Ya kurallari
cigneyecek, amacma ulasacak, oyunu kazanacaktir ya da kurallara uyacak ve sonuca
raz1 olacaktir. Cocugun kurallara uymasi, kendini kontrol etmesi gerektigi zaman i¢
catigma ortaya c¢ikar ve ¢ocuk c¢ogunlukla kurallari ¢igner. Gruptaki ¢ocuklarin iyi
niyetli oluslar1 ¢ocugun kurallara uymasinda biiyiik rol oynar. Cocuk oyun kurallarina
uyarken ben-merkezci diislince tarzindan da kurtulur ve oyunun kurallar1 geregi sosyal

normlara uygun davranir (Ozdogan, 2004, s.109).

2.9. Oyunun Cocugun Hayatindaki Yeri

Ovyun, esas itibariyle dogumdan 6liime kadar devam eden bir olaydir. Degisen,
sadece oyunun oynama seklidir. Oyunun, fonksiyonlar1 geregi her yas grubunda ve her
oyun tiiriinde belli bir oneme sahip olmasmna ragmen, oOzellikle gelisim cagindaki
cocuklarda daha ¢ok dnemlidir. Her seyden 6nce ¢ocuk i¢in oyun bir ihtiyactir. Hareket
thtiyacimi karsiladigr bir metoddur. Cocuk, oynarken iki seyin etkisindedir: Birincisi,
icinde bulundugu aile dogal kiiltiirel ¢evre; ikincisi, genetik olarak tasidigi zeka,
algilama, yorumlama, yaratma ve sosyal reaksiyon Ozellikleridir (Barnett, 1991, s.51;
Akt.Hazar, 2000, s.11).

Cocuga giicliikle 6gretilen pek ¢ok kural, oyun sirasinda daha kolay 6gretilebilir.
Cocuklar karar verme, siralama, diizenleme, 6grenme, isbirligi, paylasma, yardimlasma,
baskalarmin haklarina saygi gosterme, gibi pek ¢ok kural ve kavrami oyun sirasinda
farkina varmadan 6grenir ve benimserler. Giliniimiizde psikanalizler, ¢ocuklar1 oyunda
izleyerek onlardaki olumsuz davranislarin nedenlerine iliskin bilgiler edinmektedirler.
Ciinkii oyun cocugun kendini anlatabildigi en kolay yoldur. Gizledikleri gercek
duygularmi oyun yoluyla ortaya koyarlar. Ofkeleri, kizgmliklari, diismanlik ve
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kiskangliklar1 oyunlarina yansir. Oyun g¢ocugun isteklerini, amaclarini anlatan, onu
isteklerine kavusturan ve hatta hayata hazirlayan en etkili araclardan biridir (Coban ve

Nacar, 2006, s.12).

2.9.1. Oyunun Fiziki Gelisime Etkisi

Cocuklar oyun yolu ile hareket ederek ve fazla yorgunluk hissetmeden
bedenlerini ¢alistirirlar. Cocugun hareket etmesi, diyaframin, solunum yollarinm, kalp
calismasmin, beslenmenin, biiylik kiigiik kaslarm gelismesinde yardimci olur
(Poyraz,1999, s.42)

Oyunun igerisinde, 6zellikle miicadele oyunlar1 igerisinde, cocuklar stirekli
kosmak, ziplamak, trmanmak, ¢ekmek, itmek, bogusmak, tasimak kisaca viicut
ozellikleriyle miicadele etmek durumundadirlar. Cocuk sahip oldugu fiziksel
yetenekleriyle diger oyunculara karsi bir yaris halindedir. Bu miicadelede ¢ocugun
icerisine girmis oldugu hareketlilik oncelikle solunum, dolagim ve sindirim sistemini
olumlu etkilemektedir, ayrica i¢ salgi bezlerinden daha fazla salgilama yapilmasma

katkida bulunarak gelismesi hizlanmaktadir (Hazar, 2000, s.12).

2.9.2. Oyunun Psikomotor Gelisime Etkisi

Psikomotor gelisim, fiziksel biliylime ve merkezi sinir sisteminin gelisimine
paralel olarak organizmanin isteme bagli hareketlilik kazanmasidir. Cocuk dogdugunda
tepkiye hazir olma, hiz, durgun dikkat, dinamik dikkat, esgiidiim, esneklik gibi
psikomotor yeteneklere sahiptir. Oyun ortaminda bu yetenekler saglikli bir sekilde
gelisir. Oyun araciligiyla ¢ocuk organlar arasinda esgiidiim ve denge saglar. Giicilinii
artirir. Motor becerilerde esneklik ve g¢eviklik kazanir. Hareketli oyunlar, ¢ocugun
cevresini, yasadigi diinyayr tanimasini ve kesfetmesini saglar. Oyun yoluyla ¢ocuk
cevredeki nesneleri tanimayi, cisimleri kullanmay1 6grenir (Ellialtioglu, 2005, s.28).

Oyun cocukta, yiirime, kosma-atlama, uzaga atlama, twrmanma, kayma,
merdiven inip ¢ikma, firlatma, yakalama agirlik kaldirip tasima, ¢comelme, kalkma,
sigrama, sekme, dengede durma, sallanma, topu hedefe atma, top siirme, ip atlama,
bisiklete binme gibi faaliyetlerle biiyiik kaslarin gelisimi saglanir. Ayrica, basketbol,
voleybol, futbol gibi top oyunlari, jimnastik ve benzeri spor etkinlikleri ile biiytlik

kaslarin motor gelisimi saglanir (Akandere, 2003, s.12).
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Oyun aktivitelerinde motor tepkilerin denenmesi siiratli, akic1 ve dogru motor
becerilerin kazanilmasina yol agmaktadir. Oyun siiresince ¢ocuk, kendi bedeninin diinya
lizerindeki etkisini ve kontroliinii dgrenmektedir. Ince motor beceriler ve el-goz
koordinasyonu kiiclik objelerle oynanmasi yoluyla gelisirken, kaba motor oyununda
cocuk daha biiyiik ve hareketli objeler {izerinde beceri edinebilmektedir. Bu yolla,
cocugun kendi beden imaji ve yeteneklerine iliskin olumlu 6zgiiveni arttirmaktadir.
Ayrica, oyun yoluyla ¢ocuk organlar arasinda esgiidim ve denge saglayarak,
devinimlerde esneklik ve ceviklik kazanabilir (Doganay, 1998, Akt.Pehlivan, 2005,
s.19).

2.9.3. Oyunun Dil Gelisimine Etkisi

Cocuklar oyun oynarken hem alict hem de ifade edici dil gelisimleri
desteklenmektedir. Oyunlarda yeni sozciikler 6grenir, kendilerini sdzel ya da sozel
olmayan yollarla ifade edebilir, ¢esitli mesajlar1 algilama ve iletme becerilerini
gelistirirler (Carlson ve Gingeland, 1961, Akt. Oncii ve Akbay, 2006, s.15). Oyundaki
olaylar zamanla Ogrenilir, oyun siiresince soru sorulur ve cevap alinir. Oyunda dil
zihinsel degerlendirmeler i¢cin kullanilir ve oyunda dille komut verilir. Oyunda dil
problemi olanlarm bu problemleri bu problemleri ¢éziimlenmeye calisilir ve oyunla
cocugun sozciik dagarcigr gelisir, diizgiin cimleler kurar, rahat konusma aliskanlig1
kazanir. Oyunla ¢ocuk soru sorar ve yeni bilgiler kazanir (Akandere, 2003, s.13).
Cocuk, oyun aninda sesleri, tonlamalari, dogaglamay1, kafiyeleri, sdzciikleri konusma
imkan1 bulabilir. Ozellikle dramatik oyunlar, sdzciik sayisinin artmasina, daha uzun
cimleler kurarak konugmasina, daha zengin bir kelime hazinesine yol a¢maktadir

(Ellialtioglu, 2005, 5.30).

2.9.4. Oyunun Sosyal Gelisime Etkisi

Cocuk yasadig1 ¢evrede daima bagkalar1 ile iliski halindedir. Cocuk oyunlarin
cogunda bir sosyal yap1 vardir. Oyunla ¢ocuk cinsel kimlik kazanir, oyunla ¢ocuk aile
bireylerinin rollerini {istlenerek sorumluluklarini ve o bireylerin kisiliklerini 6grenir.
Oyunla ¢ocuk meslek gruplarini ve rollerini kavrar, oyunla ¢ocuklar birlikte problem
cozmeyi Ogrenirler. Oyunla cocuklarin moral gelisimi desteklenir. Cocuk oyunla

toplumsallasmay1, baskalarmin hak ve ozgiirliiklerine saygi duymayi kendi hak ve
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ozgirliigiinii korumayi, yardimlagmayi, paylasmayi, lider olmayi, kazanmayi ve
kaybetmeyi 6grenir (Akandere, 2003, s.14).

Cocugun aile i¢inde aldig1 egitim, oyunlardaki davraniginda etkili olur.
Ebeveynler tarafindan ¢ocuklarin her isteklerinin yerine getirilmesi, ¢ocuklar1 bencillige
sevk eder, paylasma duygusunu yitirir. Kendi yasitlari ile oynama imkani bulamayan
cocuklarda bu durum sik¢a goriiliir. Kendi hakkini korumak, bagskalarmni hakkini
gozetmek, 1is birligi ve paylasma evde degil ancak oyun iliskilerinde kazanilan
toplumsal 6zelliklerdir. Bu nedenle ¢ocuk i¢in egitici bir islevi vardir (Seyrek ve Sun,
2003, s.8).

Oyun, bir grup ¢alismasidir ve kendine 6zgii kurallar1 vardwr. Bu kurallara
uymayanlar oyun dismnda kalirlar. Biitiin c¢ocuklar kurallara uymayanlarla oyun
oynamak istemezler ve onlar1 oyun dis1 birakirlar; boylelikle cezalandirmis olurlar.
Higbir ¢cocuk bu duruma diismek istemez. Oyunun bu niteligi kurallara uymay1 6gretir.
Birey biiyiidiiglinde de toplumun kurallarina uyar ve toplumla uyumlu hale gelir.
Cocuklar oyun icerisinde baskalarinin haklarma saygi gostermek, maglubiyeti
kabullenmek zorundadirlar, aksi halde yine oyun dis1 kalirlar. Bdylelikle isyan
etmemeyi, bagkalarma saygi duymayi ve kabullenmeyi Ogrenirler, bu da toplum

hayatinda olduk¢a 6nemlidir ve oyun igerisinde 6grenilir (Hazar, 2000, s.14).

2.9.5. Oyunun Duygusal Gelisime Etkisi

Oyun, g¢ocugun temel ilgilerini ve egilimlerini tanimada, ruhsal sorunlarini
coziimlemede yardimci olabilir. Cocugun davranislari, istekleri, diistinceleri, duygular1
en agik bigimde oyun oynarken ortaya c¢ikar. Rekabet, kiskanglik, kizginlik, diismanlik
gibi duygularmnin, kendisi ile ilgili kuskularinin istesinden gelmesine yardimci olur.
Sevgisini, mutlulugunu oyun yoluyla sergiler. Cocuk oyun sayesinde duygusal
tepkilerini denetim altina almay1 oOgrenir. Ben-merkezcilikten ayrilir. Cevre ile
arkadaslariyla daha c¢ok ilgilenir. Kendine olan giivenini gelistirir. Seving ve hoslanma
duyar. Sevgi gereksinmesini karsilar (Ellialtioglu, 2005, s.28). Oyun ¢ocugun en giiclii
ve en dogal diirtiilerinden biri olan saldirganlik diirtiisiinlin bosaltmasina da yardimci
olur (Yoriikoglu, 1998, s.70).

Oyun ¢ocuklarin 6zgiliven gelistirmelerine, kendileri ve ¢evrelerindeki varliklara
deger vermelerine de yardimci olan bir aragtir. Ozellikle grupla oynanan oyunlarda

cocuklarin sorumluluk alma ve yerine getirme becerileri de gelisir. Cocuklar
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oyunlarinda aile i¢inde ya da girdikleri diger sosyal ¢cevrelerde gézlemlediklerini farkl

bi¢imde yansitma olanag: bulurlar (Oncii ve Ozbay, 2006, s.12).

2.9.6. Oyunun Zihin Gelisimine Etkisi

Oyun, c¢ocugun psiko-motor, sosyal ve duygusal gelisimini etkiledigi kadar
zihinsel gelisimini de etkilemektedir. Ciinkii oyun c¢ocugun diinyayr ve cevreyi
kesfetmesine, gerekli bilgileri edinmesine, merak duygusunu tatmin etmesine olanak
saglar. Oyun yoluyla ¢cocuk mantik yiiriitmeyi, se¢im yapmayi, sebep-sonug iligkileri
kurmayi, dikkatini toplamayi, kendini bir amaca yoneltmeyi 6grenebilir (Doganay,
2002).

Cocuk c¢evresi ve toplumun bir¢ok niteligini, ger¢eklerini oyun yolu ile 6grenir.
Oyun srrasinda ¢ocugun duyular1 ¢ok iyi calisir hareket becerileri zeka ve mantik
yiiriitme merak, anlama ve becerileri gelisir (Ozdogan, 2004, s.107). Oyun, kesfederek

ogrenmeyi icerir. Cocuk bir¢ok kavrami, olay1 ve deneyimi oyun iginde 6grenir. Oyun:

- Nesneleri tany1p, isimlendirmeyi, onlarin iglevlerini,

- Mantik yiiriitmeyi, sebep-sonug iligkisi kurmayi, secim yapmay1, dikkatini
toplamay1, kendini bir amaca yoneltmeyi,

- Dislinme, algilama, swralama, smiflama, analiz yapma, sentez yapma,
degerlendirme, problem ¢6zme gibi zihinsel siireglerin isleyisinin
hizlanmasn,

- Agirlik, renk, sekil, boyut, hacim, zaman, mekan, soguk, sicak gibi bir¢ok

kavramlarm kazanilmasini saglar (MEB, 2007).

2.10. Egitimde Oyunun Yeri ve Onemi

Insan yasaminda &nemli bir yeri olan oyun, cocugun gelisimi i¢in yasamsal bir
onem tasir. Bir cocugun bedensel ve ruhsal yonden saglikli gelisimi ve egitim i¢in oyun,
sevgiden sonra gelen en 6nemli ruhsal besindir (Ellialtioglu, 2005, s.26). Onay (2007)
oyunun egitime katkilarmi soyle agiklamistir:

- Oyun dayatmaci degildir, biinyesinde esnekligi ve yaraticiligi barindirir. Bu

baglamda 6zgiir bir ortam i¢inde kurallara uymay1 6greten nadir unsurlardan

biridir.
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- Oyun hayal giiciinii gelistiren en biiyiik unsurdur. Oyundan yoksun bir ¢ocuk
hayal kuramaz.

- Oyun stresi azaltir. Dogru ve saglikli diistinmeye yardimci olur.

- Oyun, basgkalarina saygi gostermeyi, yalan sdylememeyi, kendini grup icinde
kontrol etmeyi pekistirir.

- Sorumluluk duygusunu, dayatmaci olmadan tek 6greten unsurdur.

- Arkadashgi, dostlugu, takim olma duygusunu gelistirir. Cocuklar oyun i¢inde
birbirlerine verdikleri destekle ve birbirlerinin arkasinda grup olarak
calismasini 6grenir ve hedefe varmak i¢in bunun 6nemini kavrar.

- Oyun, 6gretimin hangi alaninda olursa olsun, monotonlugu kirar ve islevsellik

adna olaya zevk ve heyecan getirir. Bu da derse olan ilgiyi artirir (s.14).

2.11. flk6gretim Cag Cocugu ve Oyun

Oyun oynamak ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin temel ihtiyaglarindan biridir. Bu
ihtiyacin giderilmesi ya da kisitlanmasi durumunda, toplumun cekirdegini olusturan
cocuklarin saglikli bir bicimde gelismeleri ger¢eklesmemis olur. Cocuklar oyun
icerisinde oynadiklar:1 roller araciligi ile ileri yasamlar1 i¢in deneyim kazanirlar. Bu
hayal nitelikli deneyimler onlarin erken yaslarda gercek yasam icin uygun davranis
bicimlerini gelistirmelerine yardime1 olur. Oyunlarin dinamik bir karakterde olmalar1
cocuklarin beklenen uygun davranislar1 gostermelerini ve hareketli olmalarmi saglar.
Bu nedenle oyunlarin temelini hareket olusturur (Akandere, 2003, s.3).

Oyun okul o6ncesi yaslarinin tek ugrasidir. Ancak okula baslamakla oyun
gereksinimi sona ermez. Cocuk biiyiidiikce, gelisim diizeyine gore bicim degistirerek
siirer gider. Bu nedenle okulu oyun ¢aginin sonu gibi gdrmek yanhstir. ilkokul
¢ocugunu “oyundan kesmek”, oyundan almak yanlistir. Ilkokul birinci sinif cocugunu
bes saat boyunca okul siralarinda kimildamadan oturmaya zorlamak kotii egitimdir.
Cocugu 6grenmeden sogutmanin en kestirme yoludur. Bunun yerine oyunu 6grenmenin
yardimcist ve araci kilmak gerekir. Oyuna doymamis bir ¢ocuk okuldaki 6§retime hazir
degildir (Yoriikoglu, 1998, s.72).1lkdgretim ¢ag1 ¢ocugunun sosyal, psikolojik, zihinsel
ve dil gelisimi acisindan oyunun ¢ok 6nemli etkileri vardir.

Oyunlar, 6grencideki sakli giicleri ortaya ¢ikarir, onlarin gerekli olan bir¢ok
beceriyi zorlamadan kazanmasi saglar, biligsel, duyussal ve devinimsel gelisimleri

arasinda koprii gorevi goriir (Bayram ve digerleri, 1999, Akt.Koroglu ve Yesildere,
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2002).0yun, ¢ocuga kendini tanimay1 6gretir. Cocuk, oyun ve yoluyla kendi gii¢lerini
sinamakta, atilima girismektedir. Cocuk oynadik¢a duyular1 keskinlesir, yetenekleri
gelisir, becerileri artar (Yavuzer, 1999, s.194).

Cocuk oyunlari, ¢ocuk egitimi ile toplumsal kiiltiir agisindan 6nemli oldugu gibi
egitim ve ruh bilimi yoniinden de onem tasimaktadir. Cocuklarin egitiminde en etkin
yol olan oyun, ¢ocuk icin gerekli olan davranis, bilgi, becerilerini oyun icinde
kendiliginden &grenir. Insanlik iliskileri, yardimlasma, konusma, bilgi edinme,
aliskanlik ve deneyim kazanmak, yasamin rollerini anlama olgular1 ¢ocuk oyun i¢inde
kavrar, benimser pekistirir. Cocugun kisiligi oyun i¢inde daha belirgin ¢izgilerle ortaya

cikar ve gelisir.

2.12. Egitsel Oyun

Sel (2000, s.9) egitsel oyunu; ¢cocugun beden, ruh moral gelisimini saglayan haz
ve nese yaratan, ona iyl davranislar ve aliskanliklar kazandiran hareketler toplulugu
olarak tanimlanmistir. Egitsel oyunlarin temelinde kisilerin sahip olduklar1 dikkat, zeka
ve motorik Ozelliklerle bir seye en iyi benzetme veya kurallar ¢ergevesinde belirlenen
hedefe ulasma, iistiin gelme vardir. Yani, bir yarisma-miicadele s6z konusudur. Egitsel
oyunlarda iki ¢esit amag¢ vardir. Birincisi, oyuncunun amaci olarak belirginlesir ki,
oyuncu oyunun cekicili§i ve zevk verme 6zelligi icerisinde oyunu kazanmayi, iistiin
gelmeyi amag edinir. Ikincisi ise oyunu segen ve ydnetenin amacidir ki, oyunu
planlayan ve uygulayan, oyuncularin kazanma arzularindan ve miicadelelerinden
faydalanarak, oyunculara bazi yetenekleri kazandirmay1 ve gelistirmeyi amaglar. Oyun
ortaminda géziiken birinci amag, yani oyuncularin kazanma, basarma miicadeleleridir.
Ikinci amag ise, oyunu planlayan ve ydnetenin amacidir ve geri planda gdziikmesine
ragmen asil hedefi olusturur (Hazar, 2000, s.23).

Egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda
tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigidir. Egitsel oyunlar 6zellikle 6grenmeye
yonelik olmali ve bir amag i¢cin smif- i¢inde uygulanmalidir (Demirel, 2006, s.116).
Egitsel oyunlar amaca yonelik faaliyetlerdir. Oyun oynanmadan 6nce amacmin ne
oldugu saptanip o amag¢ dogrultusunda oyunlar oynatilmalidir. Oyun siiresi, yeri, arag ve
gerecler Onceden belirlenmelidir. Oyunun kurallar1 ve amact ¢ocuklarim gelisim

diizeyine uygun olmalidir.
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Egitsel oyunlarla derste konular, ilgi ¢ekici duruma getirilebilir, en pasif
ogrencilerin bile bu etkinliklere katilmalar1 saglanabilir (Demirel, 2006, s.116).Egitsel
oyunlar okullarimizda bilingli ve amacina uygun uygulanwrsa Ogrencinin motor
gelisimine katki sagladigi gibi biligssel, duygusal, zihinsel olarak gelisiminin
pekistirilmesi ve sosyal olmasi yoniinden son derece dnemi vardir. Problem ¢6zme,
kendine giiven, paylagsma, karar verme hos gorii, yardimlasma vb. gibi 6zellikleri de
gelistirerek kisinin topluma uyumlu bir birey yetistirilmesinde 6nemli yeri vardir (Onay,

2006, 5.28).

2.13. Matematik ve Oyun

Matematik ve oyun, bireyin her yasammin her doneminde, farkli diizeylerde
farkli isleve ve igeriklerde her zaman yer almaktadir. Oyun bir¢ok yetiskini diistindiigii
gibi ¢cocugun bos vakitlerini gecirdigi, sadece eglenmesini saglayan “dolgu” faaliyet
degildir. Oyun ¢ocugun en ciddi ugrasi, isidir. Oyun araciligiyla ¢ocuk kendi ve ¢evresi
hakkindaki duyarlilig1 gelisir. Oyun, cocugun bilgi, beceri gelistirmesinde ¢cok zengin ve
cok dogal bir 6grenme ortami olusturur. Cocuk; oyun arkadasi, oyun materyali, oyun
alani, oyun tipi vb. ile girdigi etkilesimle kisisel ve kisiler arasi iletisim performansini
gelistirdigi gibi gelisimin diger (zihin, motor, fiziksel) alanlarinda da 6nemli kazanimlar
elde eder. Cocugun matematikle ilgili bilgileri, becerileri ve deneyimlere de tipki oyun
gibi bireyin bebeklikte baslayan yasam seriiveninde basit-somut iliskilerinden, ileri
diizeydeki soyutlamalara varan bir siirecte gelisme gozlenir. Matematik ve matematiksel
diisiince ¢ocugun yasamindan soyutlanmis, sadece okullardaki bir ders miifredatiyla
sinirli degildir. Matematikle i¢ ice yasariz fakat yasadigimizi matematik oldugunun
farkina varamayiz. Ciinkii yaygin bir sekilde, matematigin dort islem {izerine kurulmus
anlamindan kendimizi soyutlayamayiz. Oysaki cocugun en popiiler ugrasi olan “oyun”
iceriginde cok sayida matematiksel deneyim yasanir (Tugrul, 2000, s.556).

Oyun sadece eglenceyi degil, cocugun kendi kendine bir seyler 6grenmesini
saglayan ve zorlanmadan becerilerini ortaya ¢ikarma firsat1 veren bir egitim siirecini de
kapsar. Oyunun en onemli 6zelligi eglenceli olmasi, kurallarin oynayanlar tarafindan
konulmast ve goOniillii olarak katilimm saglanmasidir. Matematik 6gretimi, grup
calismalarina dayali, ezberden uzak ve 6grencilerin aktif olabildigi ortamlarda verimli

olabilir (Koroglu ve Yesildere, 2002)
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Razon’a (1985) gore ilkokuldan beri matematigi sevmeyen bir 6grenci ileriki
yillarda da matematigi sevmeyecek ve Ogrenmek istemeyecektir. Bu yiizden
ilkdgretimde matematik Ggretimine onem verilmeli, matematik dersi eglenceli hale
getirilerek O0grencinin ilgisi ¢ekilmelidir. Oyun sirasinda cocuk pek cok seyi kendi
kendine deneyerek Ogrenir, varolan yeteneklerini gelistirir, bircok beceriyi zorlamadan
kazanir (Akt. Koroglu ve Yesildere, 2002).

Matematik 6gretiminde oyun kullanilmas1 6grenciyi ders icerisinde aktif hale
getirir. Soyut olan matematik konularmi somutlastirir ve eglenceli olmasmi saglar.

Ogrenilen bilgiyi kalicilastirir. Ayrica matematik 6gretiminde oyun kullanimi

Ogrencinin matematige karsi olumlu tutum gelistirmesini saglar.

2.14. Oyun Etkinlikleri ile Matematik Ogretiminin Ilkeleri

Matematik dgretimi eglenceli ve dikkat ¢ekici olmalidir. Ogrenciler matematik
derslerini sevdikleri zaman, 6grenmeleri artar. Smif i¢i etkinlikler 6grenciler arasinda
etkilesimi saglar.

Oyunlar, biitiin 6grencilerin rahat¢a anlayip etkin katilimlarini saglayacak
diizeyde basit, kolay ve gercekten ilging olmalidir. Bu nedenle secilen oyunlar
ogrencilerin farkli diizey ve yeteneklerine uyarlanabilecek bir esneklikte olmalidir.
Oyunun kurallar1 smifta herkesin katilimina izin verebilmeli ve oyunun belli bir amac1
olmadir. Bu nedenle oyunun kurallar1 agik secik anlagiimalidir (Demirel, 2006, s.116).

Oyun ve etkinliklerle 6gretimde, konu i¢indeki matematiksel kurallar (bilgiler)
ogrencilere dogrudan dogruya verilmemeli, Ogrencilerin bunlara sezgisel olarak
ulagmas1 ve ¢6ziimii kendi iginde gérmeleri beklenmelidir. Olusturmaci yaklasima gore
ogretmen oyun ve etkinliklerde 6grenciler bir yanlis yaptiklarinda, dogru sonucu onlara
hemen sdylememeli, onlarin ¢oziime ulasmalarini saglamak i¢in ydnlendirmelidir.
Bilginin 6grencilerin faaliyetleri ile kesfetmesi beklenmeli ve onun bilgiye giden yollar1
yapisallastirmalidir (Charles, 1990, s.3, Akt. Kilig, 2007).

Ogretmen her oyuna bir ders saatinin bes ya da on dakikasmi aymrmali ve
genellikle bu etkinliklere dersin ortasinda ya da sonunda yer vermelidir. En 6nemli
hususlardan birisi de, oyun oynarken zayif Ogrenciler hata yaptig1 zaman iizerinde
durulmamasi ve herkesin etkin olarak oyuna katilimimnin saglanmasidir (Demirel, 2006,

s.116).
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2.15. Oyun Etkinlikleriyle Tlgili Ozdeyisler

- Cocuk oyunla biiytimelidir. Eflatun

- Oyun, ¢cocugu 6gretmenine baglayan bir zincirdir. Salzmann

- Oyun, cocukta harcanmamuis, birikmis bir enerji tiiketimidir. H. Spencer

- Once c¢ocugun duyu organlar1 egitilmelidir; bu da ancak oyunla olur. J.J.
Rousseau

- Biitiin 6gretim oyun ve eglenceye dayanmalidir. Fenelon

- Zavalli insan, oyun nesesinden yoksun olandir. Ferdinand Stangel

- Cocuk oyunlar1 hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitlin insanlar orada gelisir, biiyiir
ve olusur. Frobel

- Oyun, insanoglunun ilk bilincidir. John Paul

- Oyun, biitiin ve uyumlu bir faaliyettir. Kant

- Oynayan ¢ocuk, canliligin ve sevincin semboliidiir. Hebbel (Sel, 2000, s.85).

2.16. Matematik ve Oyun ile Ilgili Arastirmalar

Matematik ve oyun ile ilgili calismalara asagida yer verilmektedir.

Biriktir (2008) “Ilkdgretim 5. Smif Matematik Dersi Geometri Konularmin
Verilmesinde Oyun Yonteminin Erisiye Etkisi” adli yiiksek lisans tez ¢aligmasinda
ilkdgretim 5. Smnif Matematik dersi Geometri konularmin verilmesinde oyun
yonteminin erisiye etkisini incelemistir. Arastirmada, Ogretimde oyun yOntemi
uygulanan sinif ile oyun yontemi uygulanmamis smifin 6grenci erisilerini ortaya
koymak icin Ontest- sontest kontrol gruplu deneysel yontem kullanilmistir. Deney
grubundaki 6grencilerin kontrol grubundakilere kiyasla daha yiiksek erisi elde ettigi
goriilmiistiir. Uygulanan deneysel yontem, deney grubu lehine anlamli bir farklilik
olusturmustur.

Dinger (2008) “Ilkdgretim Okullarinda Miiziklendirilmis Matematik Oyunlariyla
Yapilan Ogretimin Akademik Basar1 ve Tutuma Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde
ilkdgretim ikinci siniflarm matematik dersinde, miiziklendirilmis matematik oyunlariyla
yapilan oOgretimin akademik basar1 ve tutuma etkisi arastirilmistir. Arastirmada
orneklem ve kontrollii, 6n ve son-test modeli kullanilmistir. Matematik 6gretimine gore
miiziklendirilmis matematik oyunlariyla yapilan matematik dersinin, 68renci basarisi

acisindan daha etkili oldugu, matematik dersinde miiziklendirilmis matematik
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oyunlariyla yapilan Ogretimin, Ogrencilerin derse iliskin tutumlarini arttirmada,
geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Cankaya (2007) “Oran-Orant1 Konusunda Gelistirilen Bilgisayar Oyunlarinin
Ogrencilerin Matematik Dersi ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Diisiincelerine
Etkisi” adl1 yiliksek lisans tez ¢alismasinda, ilkogretim 6grencilerine yonelik Matematik
dersinin oran orant1 konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin
ogrencilerin Matematik dersi ve bilgisayar oyunlar1 ile egitsel bilgisayar oyunlari
hakkindaki tutum ve diisiincelerine etkisi arastirilmistir. Yapilan istatistiksel testlerin
sonucunda G6grencilerin Matematik dersi ve bilgisayar oyunlar: ile egitsel bilgisayar
oyunlar1 hakkindaki tutum ve diisiinceleri pozitif ¢ikmistir. Arastirmaci tarafindan
gelistirilen oyunlart oynayan O&grencilerin tutum ve diisiincelerinde anlamli bir
degisiklik olmadigi bulunmustur.

Kilig (2007) “Ilkogretim 1. Siif Matematik Dersinde Oyunla Ogretimde
Kullanilan Odiillerin Matematik Basarisina Etkisi” adli yiiksek lisans tez ¢alismasinda,
oyun ve etkinliklerin kullanildig1 kontrol ve deney gruplarinda 6diiliin basar: iizerine
etkililigi arastirilmigtir. Arastirmanin oyun ve 6dil kismu yiiriitiildiigiinde elde edilen
sonuglar géstermistir ki oyun etkinligi her iki grubun matematik basarisi performansini
artirr iken; odiil verilmesi durumu deney grubunun matematik basarisin1 kontrol
grubunun matematik basarisina gore oldukca yiiksek bir diizeyde etkilemistir.

Yigit (2007) “Ilkogretim 2. Smif Seviyesinde Bilgisayar Destekli Egitici
Matematik Oyunlarinin Basariya ve Kaliciliga Etkisi” adli yiiksek lisans tez
calismasinda deney grubunda bilgisayar destekli egitici oyunlar, kontrol grubunda
geleneksel Ogretim yontemi uygulanmistir. Bilgisayar destekli egitici matematik
oyunlarinin uygulandigi deney grubu ile geleneksel yontemin uygulandigi kontrol
grubunun akademik basar1 son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir.

Songur (2006) “Harfli Ifadeler ve Denklemler Konusunun Oyun ve
Bulmacalarla Ogrenilmesinin Ogrencilerin Matematik Basar1 Diizeylerine Etkisi” adli
yiiksek lisans tez calismasinda, oyun ve bulmacalarla islenen matematik dersinin
ilkogretim 8. smif Ogrencilerinin basar1 ve kalicilik diizeylerine etkisi ve ayrica
ogrencilerin matematik basarilarinda on bilgilerinin, kullanilan 6gretim yOnteminin,
ogrencilerin matematik dersine olan tutumlarinin etkisini arastrmistir. Oyun ve
bulmacalarla 6gretim yontemi (diiz anlatim yontemine gore) 8. simif matematik dersinde

ogrencilerin 6grendiklerini hatirlamalarini kolaylastirmis, matematige karsi tutumlarmni
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olumlu yonde etkilemis, matematigin algilanan yararlar1 iizerinde etkili olmus ve
matematik dersine olan ilgilerini olumlu yonde degistirmistir.

Yilmaz (2006), “Okuloncesi Egitim Kurumlarma Devam Eden 6 Yas
Cocuklarinmn Sayi1 ve Islem Kavramlarini Kazanmalarinda Miizikli Oyun Etkinliklerinin
Kullanilmasinin Etkisi” adli tez ¢alismasinda Adana iline bagh Yiiregir ilcesinde alt
sosyo-ekonomik diizeyde bulunan ii¢ ilkdgretim okulunda anasmifina devam eden 6 yas
cocuklarmnin say1 ve islem kavramlarini kazanmalarinda miizikli oyun etkinliklerinin
kullanilmasinin etkisini incelemistir. Bu amag¢ dogrultusunda 10 ¢ocuk deney grubuna,
10 ¢ocuk birinci kontrol grubuna ve 10 cocuk ikinci kontrol grubunu olusturmustur.
Cocuklara egitimde baslamadan 6nce “5-6 yas ¢ocuklarda sayr ve islem kavraminin
kazanilmasma iligkin basar1 testi” on testi uygulamistir. Arastirmaci hazirladig kisisel
bilgi formlarini ¢ocuklarin ebeveynleri doldurmustur. Deney grubunda sayi ve islem
kavrami egitimi, miizikli oyun etkinlikleri kullanilmis, kontrol gruplarinda miizikli oyun
etkinlikleri kullanilmadan oyun, drama, okuma-yazmaya hazirhk calismalar1 gibi
etkinliklerle verilmistir. Egitim 12 hafta, haftada iki giin yarim saat olacak sekilde
sirdiirtilmiistiir. Egitim bitiminde c¢ocuklara “5-6 yas cocuklarda sayir ve islem
kavramimin kazanilmasina iligkin basar1 testi” son test olarak uygulanmistir. Elde edilen
veriler Kovaryans Analizi yapilarak degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda say1 ve
islem kavrami acisindan, On test puan ortalamalarina gore deney ve kontrol gruplarinin
on test puan ortalamalarina gore deney ve kontrol gruplarinin 6n test puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi, 6n test puan ortalamalarina gore
diizeltilmis son test puan ortalamalar1 arasinda deney ve kontrol gruplar1 arasinda deney
grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur.

Tural (2005) “Ilkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle
Ogretimin Erisi ve Tutuma Etkisi” adli yiiksek lisans tez ¢alismasinda, ilkdgretim 3.
smif matematik dersi 6gretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretimin, geleneksel 6gretime
gore, 0grencilerin erisileri ve matematik dersine iliskin tutumlar1 iizerindeki etkisini
belirlemistir. Arastirma sonucu elde edilen bulgulara gore, “Oyun ve Etkinliklerle
Ogretim” in uygulandig1 deney grubu ile “Geleneksel Ogretim”in uygulandigi kontrol
grubunun erisi diizeyleri ve matematik dersine iliskin tutumlar1 arasinda, deney grubu
lehine anlamli farklar bulunmustur.

Tirkmenoglu (2005) arastrmasinda 60-72 aylik cocuklarm matematik
becerilerini kazanmalarinda “Oyun Yoluyla Matematik Becerilerini Kazandirma

Programi”nin etkisini incelemistir. Bu arastirma cercevesinde ayrica oyun yoluyla
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matematik programi sonucunda c¢ocuklarin matematik becerilerini 6grenmelerinde
cinsiyetler arasinda farklilik olup olmadigi arastirilmistir. Arastirmanin 6rneklemini
bagimsiz anaokullarina devam eden 40 c¢ocuk olusturmustur. Arastirmada 20’ser
cocuktan olusan bir kontrol grubu ve bir deney grubu olusturulmustur. Deney ve kontrol
grubuna on test uygulamasindan sonra arastirmacinin gelistirdigi “Oyun yoluyla
Matematik Becerilerini Kazandirma Programi” deney grubuna uygulanmistir. Deney
grubunda matematik kavramlar1 oyun yontemiyle verilmis, kontrol grubu ise mevcut
okul dncesi programina devam etmistir. Arastirma sonunda deney ve kontrol grubuna
son test uygulanmistir. Arastirmada on test ve son test arasindaki farklar incelendiginde,
deney grubundaki ¢ocuklarin matematik becerilerinde, oyunla matematik programi
uygulanmadig1 kontrol grubu g¢ocuklarina gore artis oldugu goriilmiistiir. Programa
katilan ¢ocuklarm son test puanlarinm, ©On test puanlarindan yiiksek olmasi,
arastrmacmin uyguladigi  “Oyun Yoluyla Matematik Becerilerini Kazandirma
Programi”nin mevcut okul 6ncesi programmdan daha etkili oldugunu gdstermistir.
Ayrica arastirma sonucunda, kiz ve erkek cocuklar1 arasinda matematik becerileri
yoniinden cinsiyetlere gére anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir.

Altunay  (2004) “Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci
Erisisine ve Kaliciliga Etkisi” adli yiiksek lisans tez c¢alismasinda, deney grubuna
oyunla destekli 6gretim, kontrol grubuna geleneksel 6gretim uygulanmistir. Calisma 3.
Smif 6grencileri ile yapilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore, basar1
ve Ogrenci erigisi diizeylerinde anlamli bir farklilik bulunmustur. Kalicilik testi
sonuglarinda deney ve kontrol gruplarinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir

Ugurel (2003) “Ortadgretimde oyunlar ve etkinlikler ile matematik 6gretimine
iliskin Ogretmen adaylar1 ve Ogretmenlerin goriisleri” adli yiiksek lisans tez
calismasinda, matematik Ogretiminde lise seviyesinde oyunlarin ve etkinliklerin
kullannomina iligkin matematik 6gretmen adaylarinin ve 6gretmenlerinin konuya olan
bakis agilarinin ortaya konmasii amaglamistir. Ortaya konan gozlem sonuglar1 ve anket
yardimiyla elde edilen bilgiler dogrultusunda Ogretmen adaylarmin matematik
ogretiminde oyun ve etkinliklerin kullanilmasina iligkin goriislerinde matematik ve
oyun dersinde kendi yasantilari, yapip etmeleri ile olusturduklar1 bilgilerin ve
deneyimlerinin biiytlik etkisi oldugu sonucuna varilmistir.

Kéroglu ve Yesildere (2002) “Ilkdgretim I1. Kademede Matematik Konularmin
Ogretiminde Oyunlar ve Senaryolar” konulu ¢ahsmalarinda, ilkogretim 7. smif

programinda yer alan bazi matematik konularmin 6gretiminde yonelik bazi oyun ve



36

senaryolar hazirlamis ve bunlar1 6gretimde uygulayarak sonuglar1 degerlendirmislerdir.
Ontest ve sontest sonuclarma gore, deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur.
Ayrica uygulamadan sonra 6grencilerin oyunlarla matematik 6gretimine bakis acilarmi
ogrenmeye yonelik “matematik oyunlarmma bakis acis1 anketi” 193 Ogrenciye
uygulanmistir. Uygulanan likert tipi anketin sonucunda; 6grencilerin cinsiyetleri ile
matematigi sevmeleri arasinda anlamli bir iliski bulunamamastir.

Beser ve Narli (2001), ilkogretim okullarinda gorev yapan matematik
ogretmenlerinin, Ogretim yontemlerinin kullanimma yOnelik goriislerini saptamak
amaciyla bir arastirma yapmuslardir. Arastrma evreni Izmir ili ilkdgretim okullarinda
gorevli 6gretmenler, 6rneklemini ise 77 Ogretmen ve yonetici olusturmustur. Veri
toplama araci olarak 25 maddeden olugsmus bir anket kullanilmistir. Arastirmanin
bulgularma gore, oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasinin asla uygun olmadigi
gorisiindedirler.

Boyacioglu, Koéroglu ve Alkan (2001) ilkogretim Ogrencilerinin, matematik
dersine karst olumlu tutum gelistirebilmelerine, sorgulama ve iiretmeyi
gerceklestirmelerine katkida bulunmak amaciyla, ¢esitli etkinlik ve oyunlar gelistirmis
ve 2001-2002 dgretim yili bahar déneminde, Izmir ilinde bulunan bir dzel ilkdgretim
okulunda gorev yapan 21 sinif 6gretmeni ve 312 6grencinin katildig1 bir arastirma
yiriitmiislerdir. Arastirma sonunda veriler, Ogretmenlerin goézlemleri, raporlar1 ve
olusan degisiklikler tartigilarak yapilan degerlendirmeler araciligiyla toplanmustir.
Arastirmanm sonu¢ kisminda, smif i¢inde uygulanan etkinliklerle Ogrencilerin,
matematik dersine ilisgkin olumsuz 6n yargilardan kurtulacagi; calismalarinda
ogrencilerin oyun i¢inde hem 1yi 6grendikleri, hem 6grenirken eglendikleri, hem de

matematikten zevk aldiklar1 belirtilmistir.

2.17. Oyun ve Oyunun Diger Derslerdeki Uygulamalan ile flgili Arastirmalar

Keskin (2009), yapmis oldugu “oyunlarmn ¢ocuklarin ¢oklu zekad alanlarmin
gelisimine etkisi” adli calismasinda smif i¢i ve dar alan oyunlarinin ¢ocuklarin ¢oklu
zeka alanlarmin gelisimine etkisini incelemistir. Arastirmada Ogrencilere farklh zeka
alanlarina yonelik oyunlar oynatilmis ve oyunlar sirasinda Ogrenciler gozlenmistir.
Ogrenciler her oyun sonunda kompozisyon yazma, resim yapma, arkadasma bir mektup
yazma, vb etkinlikler yaptirilmis, bu yolla dgrencilerin oyunlarina iliskin diisiinceleri

sorgulanmistir. Arastrma bulgularma gore, oyunlar Ogrencilerin ¢oklu zeka
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gelisimlerine olumlu katki sagladig belirtilmistir. Ayrica, arastirmada oyunlar sirasinda
ogrencilerin rahat olduklari, her 6grencinin oyuna katilmaya ¢alistig1, oyunu ders olarak
algilamadiklar1 i¢cin de oyundan sonraki etkinliklerde zevk aldiklarmni gézlenmistir.

Alp (2008), “Sosyal Uyum Bozuklugu Gosteren Cocuklarin Uyumsal
Davraniglarina Kaynastirilmig Ders Dis1 Hareket ve Oyun Etkinliklerinin Etkisi” adli
tez ¢aligmasinda sosyal uyum bozuklugu gdsteren ¢ocuklarmm uyumsal davraniglarina
kaynastirilmis ders dist hareket ve oyun etkinliklerinin saglayacagi yararlari
arastirmistir. Arastirmada 0gretmenlerin saptadigi 24’1 davranis bozuklugu gdsteren,
24’1 normal toplam 48 6grenci iki gruba ayristirilmistir. Bu ayristrmada her siniftan
rastgele olarak iki tane uyum problemi olan 6grenci iki tanede normal 6grenci belirlenip
toplam 24 O6grenciyle uygulama grubunu diger 24 ogrenciyle de kontrol grubunu
olusturmustur. Boylece hem kontrol hem de deney gruplar1 normal 6grencilerle 6zel
egitime ihtiyaci olan 6grenciler olarak kaynastirilmistir. On iki hafta siiresinde deney
grubuna temel hareket becerileri ve oyun etkinlikleri diizenlenmistir, kontrol grubuna
ise hicbir aktivite yaptirilmamistir. Calismanin birinci haftasinda her iki grubun aileleri
ve Ogretmenlerine On test olarak sosyal uyum sikalas1 uygulanmistir. Calisma sonunda
ise her iki grup 6grencilerin aile ve 6gretmenlerine sosyal uyum sikalas1 tekrar sontest
olarak uygulanmistir. Arastrma sonunda hareket ve oyun etkinliklerine katilan deney
grubu Ozel egitime gereksinimi olan Ogrencilerinin uyumsal davraniglart kontrol
grubuna gore istatistiksel olarak anlaml diizeyde iyilestigi saptanmastir.

Ozdenk (2007), “6 Yas Grubu Ogrencilerinin Psikomotor Gelisimlerinin
Saglanmasinda Oyunun Yeri ve Onemi” adli yiiksek lisans tez calismasinda oyunun,
cocuklarin psikomotor becerileri olan biiyiik ve kiiclik kas becerilerine etkisi
incelenmistir. Arastirmada dntest-sontest kontrol gruplu model kullanilmistir. On test ve
son test motor performans testi uygulanmistir. Deney grubuna 1 saatlik seanslarla
toplam 30 seans oyun oynatilmistir. Arastirma sonucunda, belirlenmis oyunlarin deney
grubunun denge, top tutma, top atma, sigrama, yerden top alma ve kosu becerilerini
olumlu yonde etkiledigi, erkek cocuklarin kosu becerileri hari¢ diger becerilerinin, kiz
cocuklarmin denge ve cabukluk becerileri hari¢ diger becerilerinin oyun yoluyla
gelistirilebildigi agiklanmustir.

Yagiz (2007), “Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarmmn ilkdgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Dersindeki Basarilar1 ve Oz-Yeterlik Algilar1 Uzerine Etkileri” adli yiiksek
lisans tez calismasinda egitsel bilgisayar oyunlarmmn ilkdgretim oOgrencilerinin

bilgisayar dersinde basarilar1 ve bilgisayar Oz-yeterlik algilar1 iizerine etkilerini
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arastirmistir. Arastirmaci, ilkégretim yedinci sinif bilgisayar dersi donanim konusunu
kapsayan bilgisayar oyunu hazirlamistir. Arastirmada deney grubu 6grencileri iki hafta
siiresinde oyun ortamimda 6grenirken kontrol grubu 6grencileri ayni siire boyunca
geleneksel anlatima dayali yontemle oOgrenmistir. Uygulamadan once ve sonra
ogrenciler bilgisayara iliskin 6z-yeterlilik algist 6lgegini doldurmus ve basari testi
uygulanmistir. Her iki gruptaki 6grencilerin bilgisayar kullanimlari ile deney grubundan
rastgele secilen Ogrenciler ile yliz- ylize gorlismeler yapilmistir. Arastirmada
ogrencilerin uygulama 6ncesi ve sonrasinda basar1 testi sonucglarina gore her iki grupta
da istatistiksel olarak anlamli artis olmus, bununla birlikte dgrencilerin oyun-tabanh
o0grenme ortaminda basarilari ve bilgisayar Oz-yeterlik algilar1 arasinda fark
bulunamamistir. Oyun-tabanli 6grenme ortammin Ogrencilerin  hosuna  gittigi,
kaygilarin1 azalttigi, bireysel olarak Ogrenmelerine yardimeci oldugu ve Ogrenmeyi
gorsel olarak destekledigi agiklanmaistir.

Yurt (2007), “Egitsel Oyun Teknigi ile Fen Ogretimi ve Yeni Ilkdgretim
Miifredatindaki Yeri ve Onemi” adl1 yiiksek lisan tez ¢calismasinda, oyun etkinlerinin 7.
sinif Ogrencileri iizerindeki basaris1 tizerindeki etkisini belirlemek ve oyun
etkinliklerinin yeni Fen ve Teknoloji miifredatindaki yerini ve Onemini belirlemeyi
amaclamistir. Egitsel oyun tekniginin dolayisiyla oyun etkinliklerinin basariya etkisi,
deneysel bir calisma seklinde on test- son test kontrollii grup modeli kullanilmastir.
Calismada deney grubunda egitsel oyun teknigine dayali 68retim yapilirken, kontrol
grubunda diiz anlatim yOntemi ile soru cevap tekniginin kullanildigi bir 6gretim
yapilmistir. Arastirma sonucunda egitsel oyun tekniginin yapildigi 6gretim lehine
anlamli bir fark bulunmustur. Ogrencilerin oyun oynamaktan biiyiik zevk aldiklar1 igin
derse karsi daha ilgili olduklar1 ve bunun sonucunda basarinin yakalandigini
gozlemlemistir.

Susiizer (2006), “Oyun Yoluyla Fransizca Ogretimi” adli yiiksek lisans tez
calismasinda, Fransizca dersinde oyunla 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisini incelemistir. Arastirmada, deneysel yontemin kontrol gruplu on test-son test
deseni kullanmilmistir. Aragtirmada, oyun yoluyla 6gretimin geleneksel 6gretimden daha
etkili oldugu sonucuna varilmastir.

Obut (2005), “Ilkdgretim 7.Smuf I¢ Yapisma Yolculuk Unitesindeki Atomun
Yapisi ve Periyodik Cizelge Konusunun Egitsel Oyunlarla Bilgisayar Ortaminda
Ogretimi ve Buna Yonelik Bir Model Gelistirme” adli yiiksek lisans tez ¢alismasinda,

ilkdgretim 7. Siuf Fen Bilgisi dersi “Maddenin I¢ Yapisma Yolculuk” iinitesindeki
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Atomun Yapisi ve Periyodik Cetvel konusunun ogretiminde bilgisayar ortaminda
tasarladigi egitsel oyunlar vasitasiyla, bilgisayarm ogrencilere bireysel olarak kullandigi
ogretimin ve geleneksel 6gretimin 6grenci basarisina etkisi incelenmistir. Arastirmada
deney grubunda kullanilmak iizere islenildigi konunun 6zelliklerine uygun, bilgisayar
ortaminda yeni bir oyun yazilimi hazirlanmistir. Yapilan 6n test ve son test sonucunda,
bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlarm yapildig1 Ogretimin, geleneksel
yonteme oranla basarili oldugunu aciklanmistir. Bilgisayar ortaminda egitsel oyunla
ogretimde erkek oOgrencilerin daha yiliksek puan aldiklar1 belirlenmistir. Bilgisayar
ortaminda egitsel oyunla 6gretimi uygulamasinda 6grencilerin evlerinde bilgisayar olup
olmadiginin, 6grenme diizeyine etkisi olmadig1 agiklamistir.

Tortop (2005), “Smif Ogretmenlerinin Beden Egitimi Dersi ve Egitsel Oyun
Uygulamalar1” adli tez calismasinda ilkogretim 1. Kademesinde beden egitimi derslerini
yiirtiten sinif 6gretmenlerinin, beden egitimi dersi ve egitsel oyun uygulamalarina iliskin
goriigleri ile problem algilamalarina belirlemeye calismistir. Arastirmada veri toplama
arac1 olarak 30 sorudan ve 3 bdliimden olusan bir anket uygulamistir. Arastrmaya
katilan smif Ogretmenlerinin biliylik bir ¢ogunlugunun bir sekilde sporun iginde
bulundugu belirlenmistir. Ama lisansh olarak spor yapanlarinin orani olduk¢a az oldugu
belirlenmistir. Arastrma sonucunda erkek sinif Ogretmenlerinin, bayan smif
ogretmenlerine gore sporla aktif olarak ilgilenme durumunda daha katilimci olduklar
goriilmiistiir. Arastrma sonucunda egitsel oyun Ogretimi ve uygulamasma yonelik
formasyon diizeyleri ile ilgili bayan Ogretmenlerin erkek Ogretmenlere oranla
kendilerini daha yetersiz bulduklar1 aciklanmistir. Siif 6gretmenlerinin beden egitimi
dersine iligkin tutumlar1 ile egitsel oyun Ogretimi ve uygulamasinda yonelik
davranislari, izleyici olarak veya saglik icin sporla ilgilenenlerin, ilgilenmeyenlere gore
anlamh bir farklilik koydugu istatistiki olarak belirlenmistir.1-10 yillik 6gretmenlerle,
11-25 yil ile 26 yil ve lizerindeki mesleki kideme sahip 6gretmenler arasinda, beden
egitimi ve oyun Ogretiminde karsilastiklar1 sorunlara iliskin 6nemli bir farklilik
bulunmugstur. Arastrmada; 41-50 yaslar1 arasindaki sinif 6gretmenlerinin, diger yas
gruplarindaki 6gretmenlere oranla, beden egitimi ve oyun Ogretiminde daha fazla
sorunla karsilastiklar1 ifade edilmistir.

Doganay (2002) tarafindan tarith Ogretiminde oyun konulu bir arastirma
yapilmistir. Alan arastirmasi niteligi tasiyan caligsma oyunun tarih 6gretimindeki yeri ve
Onemini ortaya ¢ikarmay1 amaglamistir. Arastirmanin sonucunda, tarih derslerinin oyun

teknigi ile islenmesinin 6grenci giidiisiinii artiracagi, dersleri 6grenci acisindan daha
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zevkli hale getirecegini vurgulamis ve oyunun 6gretim siirecinde etkisi ile ilgili daha
genis arastirmalarin yapilmasi gerektigini belirtmistir.

Aytekin (2001), “Okul Oncesi Egitim Programlar1 Iginde Oyunun Cocugun
Gelisimine Olan Etkileri” adli tez ¢alismasinda okul 6ncesi donemde oyunun c¢ocuk
gelisim lizerine etkilerini arastirmak iizere 50 anasinifi 6gretmeni ve 400 anasmifi
ogrencisi velisi ile caligma yapmistir. Arastirma yaptigi cocuklar 4-6 yaslar1 arasindadir.
Yaptig1 anket sonuglarinda, okuldoncesi donemde oyunun ¢ocugun fiziksel, psikomotor,

duygusal, zihinsel ve dil gelisiminde 6nemli etkileri oldugunu ortaya koymustur.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin modeli, evren ve orneklemi, veri toplama araglari,
verilerin toplanmast ve verilerin analizinde kullanilan istatistiksel teknikler

aciklanmastir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada, ilkogretim birinci smif Ogretmenlerinin matematik derslerinde
oyun etkinliklerine iligkin goriislerini tespit etmek amaci ile nitel arastrma ydntemi
kullanilmistir. Nitel arastirmayr Yildirim ve Simsek; “gozlem, goriisme ve dokiiman
analizi gibi veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda
gercekei ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir slirecin izlendigi bir
arastirma olarak tanimlanmustir” (2006, s.39). Bu arastrmada nitel veri toplama
tekniklerinden goriisme kullanilmistir.

Stewart ve Cash (1985) gorlismeyi, “Onceden belirlenmis ve ciddi bir amag i¢in
yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina dayali karsilikli ve etkilesimli bir iletisim
stireci” olarak tanimlamiglardir (s.7; Akt.Yildirim ve Simsek, 2006, s.119). Goriismenin
amacli, bireyin i¢ diinyasina girmek ve onun bakis acismni anlamaktir (Patton, 1987,
Akt.Yildirim ve Simsek, 2006, s.120). Goriisme tiirler1 gériismenin yapilandirilmig
olma diizeyine, goriigmenin ne Olclide derinlemesine yapildigina, farkli durum ve
kisilere gore ¢esitlilik gdsterir (Punch, 2005, Akt.Bal, 2009). Ornegin; Patton (1990,
$.288-289) gorlismeleri resmi olmayan sohbet tiirii goriisme (informal conversation
interview), genel rehberi goriisme yaklasimi (interview guide approach), acik uglu
standartlagsmis goriisme (closed, fixed response interview) olarak dorde ayirirken,
Hitchcock ve Hughes (1995, s.153) ise standardize edilmis (yapilandirilmis, yari
yapilandirilmig ve grup) goriismeler ve standardize edilmemis (grup, etnografik, tarihi,
resmi olmayan, konusma) goriismeler olarak iki ana baslik altinda ele almistir (Akt.Bal,
2009). Bu arastirmada ise Ogretmenlerin matematik derslerinde oyun etkinliklerine
iliskin diislincelerini ortaya ¢ikarmak amaci ile standardize edilen yar1 yapilandirilmig

goriisme formlar1 kullanilmstir.
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3.2. Calisma Grubu

Arastirmada nitel calisma grubunu olusturan 4 ilkdgretim okulu secilmistir. Bu
arastirmada arastrmaya katilmaya goniillii olan ve kolay ulasilabilen okullardan
ogretmen secilmistir.

Calisma grubu icin segilen, biri alt sosyo ekonomik diizeye, ikisi orta sosyo
ekonomik diizeye, biri ise list sosyo ekonomik diizeye sahip 4 ilkogretim okulunda
gorev yapan birinci smif 6gretmenlerinden, goniillii olan 20 6gretmen ile goriisme
yapilmistir. Okullardaki ¢alisan 6gretmenlerin ¢ogunlugu kadin oldugundan caligma
grubundaki 6gretmenlerin ¢ogu kadinlardan olugsmaktadir (kadin: 18, erkek: 2). Calisma
grubunu olusturan 6gretmenlerin hizmet siireleri, 3-30 yil arasinda degismektedir.
Ogretmenlerin dordii alt sosyo ekonomik diizeye sahip bir okulda, on dordii orta sosyo
ekonomik diizeye sahip bir okulda, ikisi ise iist sosyo ekonomik diizeye sahip bir okulda

gorev yapmaktadir. Goriisme yapilan 68retmenlere iliskin kisisel bilgiler Tablo 3.1°de

sunulmustur.

Tablo 3.1. Goriisme Yapilan Ogretmenlere Ait Kisisel Bilgiler

Cinsiyet Hizmet Siiresi Calistigi Okulun Sosyo Ekonomik Diizeyi
Kadm 4 yil Alt
Kadm 6 yil Orta
Kadm 8 yil Alt
Kadm 4 yil Orta
Kadm 7 yil Orta
Kadm 12 y1l Orta
Kadm 9 yil Orta
Kadm 3yl Orta
Kadm 12 y1l Orta
Erkek 7 yil Orta
Kadm 8 yil Alt
Kadm 10 y1l Orta
Kadm 12 y1l Orta
Kadm 9 yil Orta
Kadm 3yl Alt
Kadin 20 yil Ust
Kadm 8 yil Orta
Erkek 30 yil Ust
Kadm 6 yil Orta
Kadm 10 y1l Orta

Tablo 3.1. incelendiginde; 18 kadin ve 2 erkek olmak iizere goriismenin toplam
20 6gretmenle yapildig1 goriilmektedir. Gorlismeler, alt sosyo ekonomik diizeye sahip

okulda calisan dort 68retmen, orta sosyo ekonomik diizeye sahip okulda ¢alisan on dort
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ogretmen ve list ekonomik diizeye sahip okulda calisan iki 6gretmen ile yapilmstir.

Ogretmenlerin hizmet siirelerinin; 3 yil ve 30 yil arasinda degistigi gézlenmektedir.

3.3. Veri Toplama Araglan

Arastirmada veri toplamak amaci ile oyun etkinliklerinin kullanimma yonelik

yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir:

3.3.1. Ogretmen Gériisme Formu

Gorlisme formunda yer alan sorular1 olusturmak i¢in ilk once literatiir taramasi
ve program incelemesi yapilmistir. Bu siirecte arastirmact da birinci smif 6gretmenligi
yapmistir. Arastirmacinin kendi deneyiminden ve ilgili literatiirden yararlanilarak
goriisme formu i¢in bir taslak olusturulmustur.

Ogretmen goriisme formunun kapsam ve yapr gegerliligini saglamak igin,
Cukurova Universitesi Egitim Fakiiltesi [1kogretim ve Egitim Bilimlerinde gérev yapan
Ogretim elemanlarina sunulmus; gelen Oneri ve elestiriler dogrultusunda goriisme
formunda yer alan sorular yeniden yapilandirilmis ve son sekli verilip uygulanmistir.

Arastirmac tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriigme formu, 5 sorudan
olusmaktadir. Goriigme formu; 6gretmenlerin oyunlarm kullanimina iliskin, egitsel
oyun hakkindaki fikirlerine, oyunlara yonelik yaptiklar1 ¢aligmalara iligkin ve bu
calismalarda karsilasilan sorunlara iliskin, oyunlarm 6grencilerde, matematik dersinde
ve smif ortamimda yaptigi degisikliklere iliskin ve ogretmen kilavuz kitabinda bu
etkinliklere yoOnelik yapilan ac¢iklamalara iliskin sorulardan olusmaktadir. Ayrica
arastirmacinin alt amaci dogrultusunda, 6gretmenlerin oyunlarla ilgili diisiincelerinin ne

oldugu ve ne tiir oyunlara yer verdikleri de gériisme formunda soru olarak yer almistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin uygulanabilmesi i¢cin gerekli izinler alindiktan sonra ilkdgretim
okullarndaki okul yoneticileriyle (miidiir, midiir yardimcisiyla) goriisiilmiis;
arastrmanin amaci hakkinda bilgi verilmis ve onaylar1 alindiktan sonra birinci smif
ogretmenlerine gerekli acgiklamalar yapildiktan sonra, goriismeye goniilli olup
olmadiklart sorulmustur. Goniillii olarak arastrmaya katilmak isteyen ogretmenlerin

telefon numaralar1 alinmis bdylece kendileri ile bir hafta once irtibat kurulmus ve
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goriisme yapilabilmesi i¢cin uygun giin ve saatler kararlastirilmistir. Goriismeler
belirlenen zaman diliminde 6gretmenlerle uygun dersliklerde, 6gretmenler odasinda ya
da bahgede arastirmaci tarafindan yapilmistir. Goriismeye baslanmadan once verilen
bilgilerin bilimsel bir arastrmada kullanilacagi vurgulanmistir. Goriisme yapilan
ortamin sakin, 6gretmenin kendini rahat ifade edebilecegi, dikkatinin dagilmayacag bir
ortam olmasima 6zen gosterilmistir.

Goriismeler; 6gretmenlerin ders kitabinda yer alan birinci sinif oyun etkinlikleri
uygulamalarmin kazanimina iliskin c¢aligmalar ile ilgili deneyim kazanmalar1 goz
oniinde bulundurularak, 2008-2009 egitim 6gretim yili ikinci donemin sonunda, 2009
yili Haziran aymda yapilmistir. Goriisme yapilan gilinlerde Ogretmenler seminer
doneminde olduklar1 i¢in siire konusunda sikint1 yasanmamustir.

Gorlisme yapilan 6gretmenlerden izin almarak, goriisme sirasinda sorulan
sorular arastirmaci tarafindan kayit cihazi ile kayda alinmistir. Kayit cihazi ile
kaydedilen goriismeler, arastirmact agisindan onemli kolayliklar saglamistir. Not alma
sorununu biiyiik Olgiide ortadan kaldiran bu yontem, arastirmaciya soru sorma ve
dinleme islevlerini etkili bir sekilde yerine getirmesi i¢in imkan saglamistir. Ayrica veri
kaybmi1 o6nlemek i¢in 6nemli gorilen ve gerekli oldugu disiliniilen durumlarda
arastirmaci tarafindan notlar da alimmugtir. Ogretmenlerle yapilan her goriisme yaklagik

olarak 25-30 dakika stirmiistiir.

3.5. Verilerin Analizi

Aragtrmada Ggretmenlerle yapilan goriismelerden elde edilen verilerin
coziimlenmesinde betimsel analiz kullanilmistir.  “Veriler arastirma sorularinin ortaya
koydugu temalara gore diizenlenebilecegi gibi, goriisme ve goézlem siireglerinde
kullanilan sorular ya da boyutlar dikkate almmarak da sunulabilir. Betimsel analizde,
goriisiilen ya da gozlenen bireylerin goriislerini ¢arpict bir bigimde yansitmak amaciyla
dogrudan alintilara sik sik yer verilir. Bu tiir analizde amag, elde edilen bulgular1
diizenlenmis ve yorumlanmis bir bicimde okuyucuya sunmaktir.” (Yildirim ve Simsek,
2006, s.224).

Arastirmada gorlisme yapilan Ogretmenlerden alinan veriler ilk Once yaziya
gecirilip okunmustur. Toplanan verilere bilgisayar ortamima 12 punto ile Times New
Roman formatinda aktarilmig ve toplam 127 sayfalik ham veri elde edilmistir. Elde

edilen verilerle genel bir ¢erceve i¢inde kodlama yapilmistir. Bu asamada 6gretmenlere
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goriisme sirasina gore ilk goriisiilen 6gretmene Ol, ikinci goriisiilen dgretmene O2
seklinde kodlar verilmistir. Temalar olusturulurken O6gretmenlerin  goriisme
sonuglarindan elde edilen yazili veriler tek tek okunmus ve arastirmanin sorulari
dogrultusunda belirli bir gerceve olusturulmustur. Olusturulan bu cerceveye gore
veriler diizenlenmis ve aralarindaki iligkilere gore temalara ayrilmistir. Kodlama
yapilirken temanim altinda yer alan kodlarin anlamli bir biitiin olusturularak diger
temalarda yer alan kodlarla karismamasina dikkat edilmistir. Bu asamada verilerden
elde edilen temalar incelenmesi i¢in tez damigmanin goriisiine sunulmus ve gelen
oneriler dogrultusunda diizenlenmistir. Diizenlenen temalar okuyucuya sunulurken
miimkiin oldugunca aciklayict olmaya dikkat edilmis ayrica gerekli yerlerde sik sik

ogretmen ifadelerine dogrudan yer verilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Gorlisme yapilan 6gretmenlerin matematik derslerinde oyun etkinliklerinin

kullanimina y6nelik goriislerine iliskin bulgulara yer verilmistir.

4.1.08retmenlerin Matematik Derslerinde Oyun Etkinliklerinin Kullanimina

Yonelik Goriisme Bulgulan

Bu bashk altinda goriisme yapilan Ogretmenlere; oOgretimde oyunlarin
kullanimina iliskin, egitsel oyun hakkindaki fikirlerine, 6gretmenlerin oyunlara yonelik
yaptiklar1 caligmalara ve bu ¢alismalarda karsilasilan sorunlara iliskin, oyunlarin
ogrencilerde, matematik dersinde ve smif ortaminda yaptigi degisikliklere iliskin ve
ogretmen kilavuz kitabinda bu etkinliklere yonelik yapilan agiklamalara iliskin
sorulardan olugsmaktadir. Ayrica arasgtirmacmin alt amaci dogrultusunda, dgretmenlerin
oyunlarla ilgili diisiincelerinin ne oldugu ve ne tiir oyunlara yer verdikleri de goriisme

formunda soru olarak yer almistir.

4.1.1. Oyunlarin Ogretimde Kullanimina fliskin Ogretmen Géoriisleri

Goriisme yapilan Ogretmenlere Ogretim programinizda oyunlara yer veriyor
musunuz sorusu sorulmustur. Goriismeye katilan ogretmenlerin oyunlarin 6gretimde
kullanima on sekizi evet yer veriyorum olarak cevaplamistir. Bir 6gretmen fazla yer
veremedigini, bir 6gretmen de kismen yer verdigini ifade etmistir.

Goriisme yapilan Ogretmenlere neden oyunlara yer vermeyi tercih ettigi
sorulmustur. Goriisme yapilan 6gretmenlerin on yedisi oyunlara yer verme sebeplerini,
konunun daha iyi anlasilmasi olarak agiklamiglardir. Bir 68retmen, dikkat ¢ekici olmasi
nedeniyle yer verdigini ifade etmistir. Bes Ogretmen eglenceli olmasi cevabini
vermislerdir. Bes dgretmen, oyun déneminde olmalar1 gerekgesini agiklamislardir. iki
ogretmen derse katilimi saglamak icin tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Goriismeye

katilan 6gretmenler oyunlara yer verme gerekgelerini su sekilde ifade etmislerdir:
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“Ciinkii o yasta ki cocuklarin en fazla dikkatini ¢eken sey oyunlar. Oyun
oynadik¢a cocuklar hem egleniyorlar, hem de 6grendiklerinin farkinda olmadiklar i¢in
sikilmadan dgreniyorlar. Onun i¢in oyunlari tercih ediyorum.” (02)

“Egitim ve Ogretimde kaliciligi saglamak amaciyla oyunlara derslerimde
miimkiin oldugunca yer veriyorum. Bu sekilde o6grencinin daha iyi hatirladigmi
diisiiniiyorum dersleri.” (O3)

“Cocuklar i¢cin ¢ok faydali oldugunu disiiniiyorum. Cocuklarmn eglenerek
oynamasii sagliyor. Cocuklar derslerde sikilmiyor. Ozellikle birinci smif seviyesindeki
cocuklara yonelik, oyun c¢ocugu oldugu i¢in, oyunla daha iyi Ogrendigini
diisiiniiyorum.” (O11)

Gorlismeye katilan 6gretmenlere daha ¢ok hangi derslerde oyun kullanmay1
tercih ettigi sorulmustur. Goriismeye katilan sekiz 6gretmen Tiirk¢e dersinde, on yedisi
matematik dersinde oyuna yer verdigini ifade etmistir. On G6gretmen hayat bilgisi
dersinde, iki 6gretmen beden egitimi dersinde yer verdigini ag¢iklamistir. Iki dgretmen
ise hepsi cevabmi vermistir. Gorlismeye katilan 6gretmenlerin oyun kullanimini tercih
ettikleri derslere yonelik asagidaki ifadeleri kullanmislardir:

“En fazla matematikte yer vermeye calistyorum. Birinci simifta genellikle Tiirkce
dersinde kullaniyoruz. Ozellikle o harfleri ¢ocuklara 6gretmeye calisirken oyunlara yer
vermeye calistyorum.” (O17)

“Matematikte, Tiirkgede oyun seklinde, canlandirma seklinde, hayat bilgisinde.
Genelde ii¢ derste daha fazla oluyor.” (012)

“Konuya gore hepsinde kullamiyorum. Her derste kullantyorum. Eger oyun
seklinde vermem gereken konular varsa, mutlaka kullanirim. Bir diinyanin doniisiinii
diyelim. Diinyamiz doniiyor diyor ¢ocuk veya yilin aylari diyelim. Onu bile oyunlarla
veriyorum, ¢ikartiyorum, oynatiyorum. Bir yil ona bagl olarak su kadar ay var. Her

mevsimleri renklere gore ayiriyorum oyun gibi bu sekilde.” (O18)

4.1.2. Egitsel Oyunun Tamimina Yoénelik Ogretmen Gériisleri

Gorilismeye katilan 6gretmenlere “Sizce egitsel oyunu nedir? Biraz agiklayabilir
misiniz?” sorulmustur. Goriismeye katilan 6gretmenlerin on dokuzu egitsel oyunlari
ogrenmeye yonelik oyunlar olarak tanimlamislardir. Ogretmenlerin ikisi egitsel oyunlar:

bilginin pekistirilmesi seklinde agiklamistir. Egitsel oyunlar1 bir 6gretmen oynarken
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mesaj verilmesi olarak ifade etmistir. Egitsel oyunun tanimina yonelik goriis belirten
ogretmenlerin goriisme kaydindan 6rnekleri asagida sunulmustur:

“Egitsel oyun demek, bana gore iste ¢ocuklarin hem eglenerek hem de 6grenerek
oyun oynamasi ve bilgilerini pekistirmesi.” (O1)

“Egitsel oyun denilince bana oynarken ayni zamanda diisiindiiren, 6greten oyun
geliyor egitsel oyun denilince. Yani 6grenci yalnizca oynamiyor oynadiktan sonra bir
seyler 6greniyor. Hafizasinda bir seyler kalic1 oluyor. Aklima bu geliyor egitsel oyun
denilince.” (O3)

“Egitsel oyun valla daha ¢ok derslere yonelik oyunlar geliyor benim aklima. Bir
dersi 6grenmeye ydnelik oyunlar geliyor egitsel oyun denildiginde.” (04)

“Benim i¢in en biiyilk 6nemi ¢ocugun bir konu Ogretilirken soyut kavrami
somuta ¢ekmek. Bu ¢ok 6nemli bir konu somut olunca ne oldugunu biliyor ama soyutta
o an aklinda bence ugup gidebiliyor. Onu sey yapamiyor. Hani elle tutulur, gozle
goriiliir duruma getirmek i¢in egitsel oyun” (O6)

“Egitsel oyun, ¢ocuk yani oyun oynarken ayni zamanda da Ogreniyor. Yani
burada amag, ¢ocugun sikilmadan bir seyler dgrenebilmesi. ikisini biitiinlestirmek yani

oyunla dgrenmeyi saglamak.” (014)

4.1.3. Oyunun Egitimde Onemine Yonelik Ogretmen Goriisleri

Ogretmenlere oyunun egitimde dnemli oldugunu diisiiniiyor musunuz sorusu
sorulmustur. Ogretmenlerin hepsi oyunun egitimde &nemli oldugu goriisiinii
bildirmistir. Oyunun egitimde 6nemli oldugunu belirten 6gretmenler bunun nedenleri
olarak ti¢li oyunlarin dikkat ¢ekici oldugunu aciklamislardir. Dort 6gretmen oyunlarin
eglenceli oldugunu ifade etmislerdir. Ogretmenlerden biri bedensel gelisime yardimci
oldugunu aciklamugtir. Ug Ogretmen oyunlarin dgrencilerin  seviyelerine uygun
oldugunu belirtmiglerdir. On yedi 6gretmen ise oyunun egitimde konunun daha iyi
anlasilmasini sagladigini agiklamiglardir. Goriismeye katilan 6gretmenler oyunun
egitimde dnemini su sekilde ifade etmislerdir:

“Kesinlikle. Ozellikle ¢ocuklar icin ilkdgretimde en Onemli Ogretme
yontemlerinden birinin oyun oldugunu diisiiniiyorum. Ciinkii ¢ocuklar oyun sirasinda
ogrendiklerinin daha kalic1 oldugunu diisiiniiyorum.” (O2)

“Kesinlikle diisiiniiyorum. Biz ilkokul 6gretmeniyiz. Bizim muhatap oldugumuz

seviye 7-12 yas grubu ogrenciler. Bu ¢ocuklarda soyut kavramlari heniiz tam olarak
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gelismedigini disiinliyorum. Bu nedenle soyut kavramlar1 agiklarken oyundan miimkiin
oldugunca faydalaniyorum. Bu sayede O8renci bazi seyleri unutsa bile o oyunu
hatirlayarak mutlaka kafasinda bir seyler kaliyor. Hatirlamasi kolay oluyor. Bu nedenle
ozellikle smif 6gretmenlerinin derslerinde mutlaka oyunlar1 kullanmasi gerektigini
diisiiniiyorum.” (03)

“Kesinlikle oyun ¢ok onemli. Bence oyun ¢ok onemli. Yani ¢ocuk dogustan
itibaren her seyi oynayarak 6greniyor. Okulda bunun devami o yiizden bunu kesmemek
icin derslerimde miimkiin oldugunca oyunlara yer veriyorum. Hayatin her seyinde
oynayarak kendisi bizzat kullantyorum ama hani o an aklima ne gelirse onlari

yapiyorum. Kitaptan kilavuz kitaptan faydalanryorum.” (O13)

4.1.3.1. Matematik Ogretiminde Oyun Kullamimina Yénelik Ogretmen Goriisleri

Ogretmenlerin hepsi matematik 6gretiminde oyunlarin kullanimmin gerekli
oldugunu belirtmekle birlikte, dordii siirenin yeterli olmamasi, ii¢li ise oyunlarin her
konu i¢in uygun olmadigini belirtmistir. Asagida goriis belirten 6gretmenlerin gériigsme
kaydindan 6rnekleri sunulmustur:

“Matematik Ogretiminin 6gretiminde oyunun kullanimi aslinda gerekli bence
ama biraz zor. Clinkii 6grenci oyun oynarken bir yandan da yeni bilgiler 6greniyor ve
kendisini gelistiriyor.” (O1)

“Matematikte biitiin konularda olmuyor; ama bazi konularda yer vermek
gerekiyor. Onlar1 yeri geldigince kullaniyoruz. Bu sekilde.” (O8)

“ Matematikte kendi simifim i¢in sOyleyecegim. Matematikte biraz daha etkin
kullanilmas1 gerektigini diistiniiyorum. Ciinkii her sey soyut, cocukta yas itibariyle pek
fazla soyut seyleri algilayamiyor. Cok dikkat ediyoruz. Ozellikle matematikte ¢ok

kullantyoruz. Biraz daha somutlastirmak adina daha ¢ok kullaniyorum.” (O19)

4.1.3.2. Matematik Ogretiminde Oyun Kullanimmin Ogrenci Uzerinde Etkisine

Yonelik Ogretmen Goriisleri

Goriismeye katilan Ogretmenlere matematik Ogretimi swrasinda oyunlarin
kullaniminin 6grenciler iizerinde etkisi, 6gretmenlerin olumlu ve olumsuz bulduklar:
yonleri sorulmustur.  Verilen cevaplar analiz edildiginde Ogretmenlerin oyunun

ogrenciler lizerinde zihinsel ve duyussal beceriler agisindan olumlu etkileri oldugunu
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diistindiikleri goriilmektedir. Zihinsel beceriler agisindan, dokuz 6gretmenin anlamay:
kolaylastirdigi, ki 6gretmenin konular arasi iligkilerin goriilmesini kolaylastirdigi, bir
Ogretmenin ise Ogrencilerin zihinsel gelisimlerini destekledigi yoniinde olumlu
diisiinceler belirtigi goriilmiistiir. Duyussal agidan ise alt1 6gretmenin 6grenci katilimint
artirdigr, dokuz Ogretmenin Ogrencilerin dersten zevk aldiklari seklinde goris
bildirdikleri goriilmiistiir.

Oyun kullannmmin olumsuz yonlerine ilskin cevaplar incelendiginde
ogretmenlerin daha ¢ok smif yonetimi konusunda sikntilar yasadiklar1 goriilmiistiir.
Ogretmenlerin sekizi oyunun sik sik amacindan ¢iktigmi, besi giiriiltii oldugunu, biri
ogrencilerin hepsinin ayn1 anda oyuna katilmak istediklerini, bununda sinifta zaman
zaman kargasa yarattigini, bir tanesi de yapamayanlarin olumsuz etkilendigini ve smifta
problemler yasandigini ifade etmislerdir. Bununla birlikte iki 6gretmen de oyunlarla
ilgili materyal bulmada zorlandiklarimi belirtmislerdir. Gorlismeye katilan 6gretmenler
oyunlarin kullaniminin 6grenciler iizerindeki olumlu ve olumsuz ydnlerini asagidaki
gibi ifade etmislerdir:

“Yani ben olumlu oldugunu diisiinliyorum. Ciinkii bir kere dersten zevk
aliyorlar. Cocuklar ertesi dersin matematik olmasini istiyorlar. Oynarken ayn1 zamanda
egleniyorlar. Cocuklar oyundan ¢ok oyun oynamay1 sevdikleri i¢in ¢ocuklar {izerinde
olumlu etkisi oldugunu diisiiniiyorum.” (02)

“Olumlu yonleri daha fazla. Cocuklarda kalicilig: arttirtyor ama olumsuz yonleri
de bazi Ogrenciler bunu ders gibi gérmemeye basliyorlar. Oyun havasi seklinde
getirebiliyorlar. Bazen dersin diizenini bazi dgrenciler bozabiliyor. Olumlu olarak,
cocuklar eger gercekten bir seylerin farkinda olan ¢ocuksa daha kalict oluyor ya da bir
sonraki konuya gectigimde daha kolay bagdastiriyor. Oyun oldugu i¢in daha kolay
aklina geliyor diger konuda 6grendikleri.” (O4)

“Olumlu yonii konuyu anlamas1 bakimindan gercekten anliyor ¢ocuk. Ozellikle
kendi arkadaslarini ¢ikardigim zaman tahtaya bir konuyu anlatirken ¢ok kalict oluyor.
Olumsuz yonii de biraz 6nce sdyledigim gibi smiflar ¢cok kalabalik oldugu icin biitiin
cocuklar katilmak istiyor. Bu defa olay amacindan ¢ikiyor. Mesela 3-5 tekrardan sonra
amag dis1 oluyor. Sonra iste dedigim gibi kiismeler basliyor. Onu niye kaldirdin beni
niye kaldirmadin. Smif mevcudumuz daha az olsa daha c¢ok Ogrenciyi kaldirmig
olacagiz ve boylece hani kalkmamis 6grenci kalmayacak. Kiismeler kalkacak. Iste oyun

amacindan ¢ikmamis olacak.” (06)
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“Olumlu etkileri soyle derse katilimi olan 6grenciler ¢ok hevesleniyor, daha 1yi
oluyor. Ama yapamayan Ogrenciler yapamadiklar1 i¢cin veyahut da diglanmis
hissediyorlar kendilerini. Oyun igerisinde cevap veremedikleri zaman psikolojilerini
olumsuz etkiliyor.” (O10)

“Olumlu yonleri cocuga daha kalici bir egitim sagliyor. Cocugun dersten zevk
almasimi sagliyor. Cocugun sikilmamasini sagliyor. Olumsuz yonlerine gelince, kimi
materyal bulunmasinda ¢ocukta problem teskil edebiliyor. Ozellikle ilgisiz bir ailenin
cocugu ise materyalleri saglam, tam olaraktan getiremiyor. BOyle olunca etkinligi
yapamryorum. Etkinlik yarim kaliyor.” (011)

“Ogrenciler matematigi daha iyi anliyorlar. Kolay anliyorlar. Olumsuz olarak
bazilar1 ciddiye almiyorlar. Oyunu hani o anda sinifi birden sesli hale getirebiliyorlar.

Ciddiye almiyorlar oyunu bazi yaramaz dgrenciler.” (O17)
4.1.4. Matematik Ogretiminde Simif I¢i Uygulamalara Yénelik Ogretmen Goriisleri

Bu baglik altinda 6gretmenlerin, matematik 6gretiminde oyunlara yer verilip
verilmedigi sorulmustur. Eger evet cevabi verilirse; yer verdikleri oyunlarin 6grencileri
iizerindeki etkileri, oyunlar1 nerede ve nasil uygulamayi tercih ettikleri ve yer verdikleri
oyunlarin kaynagi sorulmustur. Yer verdikleri oyunlarin ders kitabindan oldugunu
aciklayan 6gretmenlere ders kitabindaki oyunlara yonelik sorular sorulmustur. Ders
kitabmna ek olarak farkli kaynaklar kullanan G6gretmenlere bu kaynaklara ve tercih

ettikleri oyun tiirlerine yonelik goriisleri alinmastir.

4.1.4.1.Matematik Ogretiminde Oyun Kullanimina Yénelik Ogretmen Géoriisleri

Ogretmenlere matematik Ogretirken oyunlara yer veriyor musunuz sorusu

sorulmustur. Ogretmenlerin hepsi oyunlara yer verdigini belirtmistir.

Ogretmenlere yer verdikleri oyunlar1 nerede ve nasil uygulamayi tercih ettikleri
sorulmustur. Ogretmenlerin on dokuzu oyunlar1 smifta, altis1 bahgede uyguladigini
belirtmistir. Oyunlar1 uygulayan dgretmenlerin on biri grup calismas: seklinde, dordii
bireysel olarak oyunlar1 uyguladigmi ifade etmistir. Goriismeye katilan 6gretmenler

oyunlarin yeri ve uygulama bi¢imlerini su sekilde a¢iklamislardir:
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“Genelde sinifta uyguluyorum oyunlari. Yani c¢ocuklar elemanlar, oyunun
elemanlar1 ¢ocuklar arasindan se¢iyoruz. Cocuklar1 gruplara ayiriyoruz. Bazen de
bireysel olarak da sinif igerisinde daha ¢ok.” (O4)

“ Ben sinifta uyguladim. Genelde smifta yaptik. Bahgede dikkat dagiliyor, onlari
toparlamamiz zor oluyor. Farkli yonlere kayabiliyorlar diye ben hepsini simifta yaptim.
Bir de kis mevsimi yani sinifta yaptik. Grup grup cikartiyorum. Grupg¢a uyguluyorum.
Mesela bir gruba sey yapiyorduk. Mesela smifta otururken beser beser sayma
saydiracagim. Sifirli sayilara geldigimde bes diyor, on demeyecek bom. Oyle o sekilde
oyunlar oynattim. Mesela iste yine boyle ikiser ikiser saymada ona geldigimizde sifirl
sayilara geldigimizde farkl seyler sdylettirdik. Yand1 dyle oynattik.” (O16)

“Genelde smiftayiz. Smifta oluyoruz. Smifin genelini oynatma sansimiz
olmuyor ama genelde grup halinde gruplara boliiyorum. Gruplari, her grubu oynatmaya
calistyorum. Yani bir etkinlikte, bir oyunda bulunuyorsa bir 6grenci o diger gruba da
bagska bir oyunda etkin hale getirmeye calistiyorum. Smifin tamammi oyunda
paylastirtyorum bir sekilde. Bir oyunda oynamiyorsa diger oyunda oynayip en azindan
dersi daha iyi algilamasin1 sagliyorum.” (O19)

Ogretmenlere yer verdiginiz oyunlar matematik ders kitabida yer alan oyunlar
m1 yoksa baska kaynaklardan da yararlaniyor musunuz sorusu sorulmustur.
Ogretmenlerin besi ders kitabinda yer alan oyunlardan, on besi farkli kaynaklardan
yararlandigin1 ifade etmislerdir. Ogretmenlerin yer verdigi oyunlarin kaynaklarma

yonelik goriisleri asagida agiklanmistir:

“Matematik ders kitabin1 kullantyorum genellikle.” (O1)
“Baska kaynaklar1 kullaniyorum. Ders kitabmi kullantyorum.” (O5)
“Baska kaynaklardan da yararlantyorum.” (010)

Ogretmenlere matematik ders kitabinda yer alan oyunlar acik¢a anlasiliyor mu
sorusu sorulmustur. Ders kitabinda yer alan oyunlarin anlasilirhigina yonelik 6gretmen
goriigleri incelendiginde; goriismeye katillan dort 6gretmenin bazi oyunlar1 karmasik
buldugunu dort 6gretmen ise oyunlarin anlasilir buldugunu belirttikleri goriilmiistiir.
On iki 6gretmen ise oyunlarin uygulanabilir nitelikte oldugunu aciklamistir. Goriigmeye

katilan 6gretmenler diislincelerini agiklarken asagidaki ifadeleri kullanmiglardir:
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“Hepsinin anlagilir oldugunu diistinmiiyorum. Bazilar1 dedigim gibi ¢ok
karmagik hem Ogrenciler i¢cin hem 6gretmenin 6grenciye aktarabilmesi i¢in karmagsik
geliyor bana.”(01)

“Evet anlasiliyor. Yani ben anliyorum. Ogrencilerimin de yeterince anladiklarin
diisiiniiyorum. Uygulanabilir.” (O3)

Kullandiklar1 kaynaklarm sadece ders kitabindan olmadigimi agiklayan
ogretmenlere kaynaklar1 nerden elde ettikleri sorulmustur. Farkli kaynaklar1 da kullanan
ogretmenlerin, kaynaklar1 nerede elde ettiklerine yonelik goriisleri incelendiginde;
goriismeye katilan Ogretmenlerin yedisi internet, dokuzu kendi irettigi oyunlar
oldugunu belirtmislerdir. On iki oOgretmen yardimec1 kitaplardan, bir Ogretmen
arkadaslarindan elde ettigini ifade etmislerdir. Goriismeye katilan Ogretmenler bu
yondeki gorislerini agiklarken asagidaki ifadeleri kullanmiglardir:

“Kendim, bazen yardimci ders kitaplarindan mesela oluyor. Sunu soyle
yaparsaniz iyi olur seklinde.”(012)

“Kitaplardan  yararlaniyorum. Kendim o anda aklima gelenlerden
faydalaniyorum. Diger arkadaslarla birbirimize yardimci oluyoruz.”(013)

“Bazen kendimizde uydurdugumuz oyunlarda oluyor. Kaynak olarak smif
etkinlikleri kitabi var. Internetten faydalaniyorum. Internetten buluyorum ama daha gok

kaynak olmasi gerekir internetten ulasabilecegimiz.”(014)
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

Bu boliimde arastirma sonucu elde edilen bulgulara dayali olarak yapilan
tartigma ve yorumlar yer almaktadir. Arastirmanin temel sorularma gore tartisma ve
yorumlar iki ana baghik altinda ele alimmistir. Bunlardan ilki birinci smf
ogretmenlerinin 6gretimde oyunlara yonelik goriislerinden elde edilen bulgulara dayali
tartisma ve yorum, ikincisi ise birinci smif O6gretmenlerinin dgretimde oyunlar:
uygulamalarma yonelik goriislerinden elde edilen bulgulara dayanilarak yapilan

tartigma ve yorumlardir.

5.1. Ogretimde Oyunlara fliskin Tartisma ve Yorum

Ogretmenlerin oyunlara iliskin diisiinceleri cercevesinde dgretmenlere “egitsel
oyunlarn neyi animsattigi, oyunun egitimde Onemli olup olmadigi, matematik
ogretiminde oyun kullanim1 hakkindaki diisiinceleri, matematik 6§retimi sirasinda oyun
kullaniminin olumlu ve olumsuz yonlerinin neler oldugu” sorulmustur.

Gorilismeye katilan 6gretmenler egitsel oyunu; oynarken mesaj verilen, bilgilerin
pekistirilmesini  saglayan, Ogrenmeye yonelik oyunlar olarak tanimlamislardir.
Cankaya’nm (2007) arastrrmasinda benzer sekilde 6grenciler egitsel oyunun konunun
ogretilmesi icin, alistirma yapmak i¢in kullanildigini a¢iklamiglardir. Akandere (2003,
s.15), Demirel (2002, s.116) ve Seving (2004, s.21) egitsel oyunlar1 egitim amaci ile
oynanan bilginin pekistirilmesini saglayan oyunlar olarak tanimlamislardir.

Goriismeye katilan birinci smif 6gretmenlerinin hepsi oyunun egitimde 6nemli
oldugunu diistinmektedirler. Oyunun dikkat ¢ekici olmasi, eglenceli olmasi, bedensel
gelisime yardimci olmasi, seviyelerine uygun olmasi konunun daha iyi anlagilmasimni
saglamas1 nedeniyle onemli oldugunu agiklamislardir. Ogretmenler matematik
ogretiminde oyun kullannmmimn oOgrencilerin  katilimmi artirip, derslerden zevk
almalarimi saglaylp anlamalarin1 kolaylastirdigmi, zihinsel olarak gelismelerini
sagladigini belirtmislerdir. Ogretmenler genel olarak oyunlarin kullaniminmn &grenciler
iizerinde olumlu etkileri oldugu goriisiindedirler. Arastirmalarinda benzer bir sekilde
Altunay (2004), Cankaya (2007), Ozeng (2007) ve Ozdenk (2007) oyunlarin dgrencilere
olumlu etkisi oldugunu ag¢iklamiglardir. Yagiz (2007), Keskin (2005), Yurt (2007),
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Seving (2004, s.22), Altunay (2004) cocuklarin oyun oynarken zevk aldiklarini
aciklamislardir. Ozdemir de (2006) oyun ile derslerin daha zevkli ve zihinde kalici
olabildigini savunmaktadir.

Tural (2005) caliymasinda oyun ve etkinliklerle 6gretimde konularin birbiriyle
baglantili olarak islendigini, 6n kosul O6grenmelerin yeterli diizeyde saglandigini
aciklamistir. Tural (2005) oyun ve etkinliklerle 6gretimin, matematie karsi ilgisiz ve
kaygili olan Ogrencilerin, derse karsi tutumlarinda ilgi ve heyecanlarinda olumlu
katkilar sundugunu belirtmistir. Pesen’e (2003, s.43) gore oyunla 6gretim, 6grencilerin
cok ilgi gosterdigi bir etkinliktir. Ugurel (2003) yaptigi arastrmasmda Ogretmenler
oyun ve etkinliklerin 6grencilerin iizerinde kazandirdigi olumlu davraniglar olarak,
ilgilerini arttirdig1, akilda kaliciligi sagladigi ve matematige olumlu bakis acisi
gelistirme, dikkati yogunlastirdigi, eglenmelerini sagladigi olarak belirtmistir.

Ogretmenler matematik 6gretiminde oyun kullaniminin 6grenciler iizerindeki
olumsuz yoOnlerinin materyalleri bulmada zorlanmalari, 6grencilerin hepsinin oyuna
katilmak istemesi, oyunun amacindan ¢ikmasi, giriilti olmasi ve yapamayan
ogrencilerin olumsuz etkilenmesi seklinde ifade etmislerdir. Benzer olarak Ugurel de
(2003) arastirmasinda oyun ve etkinliklerin kalabalik smiflarda kontroliiniin zor

oldugunu agiklamustir.

5.2. Ogretimde Oyunlar1 Uygulamaya iliskin Tartisma ve Yorum

Ogretimde oyunlarm kullanimina iliskin goriislerine yer verilen birinci smif
Ogretmenlerinin  hepsi oyunlara yer verdiklerini belirtmiglerdir. Birinci smif
ogretmenleri oyunun konunun daha iyi anlasilmasm sagladigini, dikkat cekici ve
eglenceli oldugunu, 6grencilerin oyun doneminde olduklarmi ve oyunla ders katilimi
sagladiklarmi agiklamuslardir. Ogretmenler oyun uygulamalariyla ilgili olumlu
goriiglere  sahiptirler. Ugurel’in  (2003) calismasinda da Ogretmenler oyun
uygulamalarma yonelik olumlu goriislere sahip olup 6gretmenlerin ¢ogunlugu oyun ve
etkinliklere yer vermektedirler. Arastirmada elde edilen bulgulardan farkli olarak Baser
ve Narli (2002) matematik 6gretiminde oyunlarin kullanilmasina yonelik 6gretmenlerin
%98.2 oraninda olumsuz goriisler tasidiklarin belirtilmistir.

Ogretmenlere daha ¢ok hangi derslerde oyun kullanmay1 tercih ettikleri

sorulmustur. Ogretmenler Tiirkce, matematik, hayat bilgisi, beden egitimi, hepsi
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cevaplarmi vermislerdir. Ogretmenler derslerin ¢ogunlugunda oyun kullanimina yer
vermektedirler.

Oyunla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde; Ozeng (2007) Tiirkge dersinde,
Dinger (2008), Biriktir (2008), Kilic (2007), Cankaya (2007), Yigit (2007), Songur
(2006), Tural (2005), Altunay (2004), Ugurel (2003) matematik dersinde, Alp (2008),
Tortop (2005) beden egitimi dersinde, Keskin (2005) her derste oyun kullaniminin yer
verilmesine yonelik arastirma yapmiglardir.

Ogretmenler matematik dgretirken oyunlar1 smifta ve bahcede, grup ¢alismasi ve
bireysel olarak uyguladiklarin1 agiklamiglardir. Goriisme katilan Ogretmenler yer
verdikleri oyunlar i¢in ders kitabindan, internetten, yardimci kitaplardan, kendi iirettigi
oyunlardan ve arkadaglarindan yararlandiklarini ifade etmislerdir. Ders kitabmni1 kullanan
ogretmenler daha ¢ok uygun olan oyunlar1 kullandigini, oyunlarin bazilar1 diginda
anlasilir ve uygulanabilir oldugunu belirtmislerdir. Ders kitabinda yer alan oyunlarin
oyuncu sayisina gore grup ve bireysel oyunlar, oynanan yere gore smnif i¢i ve agik hava
oyunlar1 oldugunu ifade etmislerdir. Birinci smif 6gretmenleri ders kitabinda yer alan
oyunlarin 6grencilerin dikkatini c¢ektigini, anlamalarmi1 kolaylastirdigini, iletisimi
artirdigmi, dersi sevdirdigini agiklamislardir. Ogretmenlerin tamami oyunu uygulama
egilimindedir. Ugurel (2003) ¢alismasinda 6gretmenlerin oyun uygulamalarini kiigiik

gruplara ve biiylik gruplara yonelik olarak uyguladiklari sonucuna varilmistir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Bu c¢aligmada ilkdgretim birinci smif 6gretmenlerinin matematik Ogretiminde
oyun kullanimmna yonelik goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilmistir. Bu
bolimde 6gretmen goriismeleri analizinden elde edilen sonuclar ile bu sonuglara

yonelik onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Arastirma bulgularindan elde edilen veriler tartisildiktan sonra aragtirmanin alt
amaglar1 dogrultusunda asagidaki sonuglara ulasilmistir.

1. Ogretmenlerin hepsi 6gretim programmda oyunlara yer vermektedir.
Ogretmenler oyunun konunun daha iyi anlasiimasini sagladigmi, dikkat cekici ve
eglenceli oldugunu, 6grencilerin oyun doneminde olduklarmi ve oyunla ders katilimi
sagladiklarim1  agiklamiglardir. Oyunlar1  her derste kullanmaya calistiklarini
belirtmiglerdir.

2. Ogretmenler egitsel oyunu oynarken mesaj verilen, bilgilerin pekistirilmesini
saglayan, 0grenmeye yonelik oyunlar olarak tanimlamiglardir.

3. Ogretmenlerin hepsi oyunun egitimde 6nemli oldugunu diisiinmektedirler.
Oyunun dikkat c¢ekici olmasi, eglenceli olmasi, bedensel gelisime yardimci olmasi,
seviyelerine uygun olmasi ve konunun daha i1yi anlasilmasmi saglamasi nedeniyle
onemli oldugunu agiklamiglardir.

4. Ogretmenler matematik Ogretiminde oyun kullanimmm konunun
anlagilmasm1 sagladigini, dersi sevdirdigini belirtmislerdir, ancak; matematik
ogretiminde oyun kullanommin her konuya uygun olmadigmi ve siirenin yeterli
olmadigmni ifade etmislerdir. Ogretmenler matematik dgretiminde oyun kullaniminin
ogrenciler iizerinde olumlu yonleri olarak sinif i¢i katilimi artirdigi, konular arasi
iliskiyi kolaylastirdigi, 6grencilerin oyunlarla 6gretimden zevk aldiklar1 ve konuyu
anladiklarmi agiklamislardir. Ogretmenler matematik &gretiminde oyun kullaniminin
ogrenciler tizerindeki olumsuz yoOnlerinin materyalleri bulmada zorlanmalari,
ogrencilerin hepsinin oyuna katilmak istemesi, oyunun amacindan ¢ikmasi, giiriiltii

olmas1 ve yapamayan 6grencilerin olumsuz etkilenmesi seklinde ifade etmislerdir.
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5. Ogretmenler matematik dgretiminde oyunlara yer verdiklerini belirtmislerdir.
Ogretmenler yer verdikleri oyunlarin 6grenciler iizerinde etkisi olarak derse dikkat
cektigini, zihinsel olarak gelismelerini sagladigini ve 6grencilerin mutlu olduklarini ve
konuyu anlamalarinin kolaylastigini belirtmislerdir

6. Ogretmenler matematik dgretirken yer verdikleri oyunlar: smifta ve bahgede,
grup calismasi, bireysel, konunun girisinde uyguladiklarini agiklamislardir. Ogretmenler
yer verdikleri oyunlarmm ders kitabindan, internetten, yardimci kaynaklardan, kendi
irettikleri ve arkadaslarindan oldugunu belirtmiglerdir. Ders kitabinda yer alan
oyunlarin anlagilir, uygulanabilir oldugunu ve genellikle grup ve bireysel oyunlara
yonelik oldugu, sinifta ve agik havada oynandigini ifade etmislerdir. Ders kitabinda yer
alan oyunlarin 6grencilerin dikkatini ¢ektigini, anlamalarmi kolaylastirdigini, iletisimi
artirdigini, dersi sevdirdigini agiklamiglardir. Farkli kaynaklardan yararlanan
Ogretmenler oynama alanina goére smif oyunlar1 ve agik hava oyunlarini, oyuncu
sayisina gore bireysel ve grup oyunlarini tercih ettiklerini agiklamiglardir.

6. Ogretmenlerin kullandiklar1 oyun ornekleri incelendiginde daha c¢ok ders
kitabinda yer alan oyunlar, internetten indirilen egitsel oyunlar ve yardimci
kaynaklardan alman oldugu gorilmiistiir.

Sonu¢ olarak; oyun etkinlikleri hakkinda dgretmenler olumlu goriislere sahip

olduklar1 ve genel olarak bunu uyguladiklar1 sonucuna varilmastir.

6.2. Oneriler

Bu boliimde, calismanin sonucglarindan yola ¢ikarak gelistirilen Oneriler;
uygulamaya yonelik oneriler ve ilerde yapilacak ¢alismalara yonelik Oneriler adiyla iki

baslik halinde yer almaktadir.

6.2.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler

1. Arastrmanin sonucunda, Ogretmenlerin oyun etkinliklerini uyguladiklari;
ancak, oyun etkinliklerinin kullaniminda sorunlar yasadiklar1 goriilmektedir. Bu nedenle
uygulama yapilmadan 6nce planli, programli olarak hazirlanmalar1 gereklidir.

2. Ogretmenler dgrencilerin oyun etkinliklerinde materyal sikintis1 yasadiklarini
belirtmislerdir. Ogrencilere uygulama yapilmadan birka¢ giin 6nce yeterli agiklama

yapilarak bu sikint1 giderilebilir.
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3. MEB biinyesinde “Matematikte Etkin Ogrenme Kurulu” olusturulup kurul
incelemesiyle olusturulabilecek bir “Oyunlarla Matematik” isimli bir kilavuz kitap
okullara dagitabilirler. Ogretmene ve dgrenciye zevkli hale getirilebilir

4. Ogrenciler oyun uygulamalarini anlamadiklar1 zaman, dgretmenlerin {izerinde
durmamas1 ve daha sonra 6grencilerle bireysel olarak aciklamasi gerekmektedir

5. Ogretmenlerin oyun etkinliklerini uygulama swrasinda dgrencilerin giiriiltii
yaptiklar1 elde edilen bir bulgudur. Ogretmenler smifin hepsinin katilabilecegi
uygulamalar yapilabilirler.

6. Ogretmenler oyun etkinliklerinin her konuya uymadigini belirtmektedirler.
Ogretmenlerin, oyun etkinliklerini uygulamalar1 sonucunda elde ettikleri deneyimlerini
paylasabilecekleri, ulusal bir internet ag1 kurulabilir.

7. Bu galigmada, 6gretmenler tarafindan belirtilen olumsuz 6zelliklerin olumlu

yonde degismesi i¢in, gerekli dnlemlerin alinmasi onerilebilir.

6.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1. Bu arastirma birinci sinif 6gretmenlerinin oyun etkinleri kullanimma y6nelik
bir ¢aligmadwr. Diger smiflarda (2, -3, -4, -5) O6gretim veren Ogretmenlere yonelik
arastirma yapilabilir.

2. Bu arastirma 6gretmenler ile yapilmistir. Ancak 6grencilerin de iginde oldugu
deneysel bir ¢alisma yapilabilir.

3. Bu arastirma matematik dersinde oyun kullaninmina yonelik bir ¢alismadir.
Farkli derslerde benzer ¢alisma siirdiirtilebilir.

4. Bu arastirmada 6gretmenlerin oyun etkinlikleri uygulamasi hakkinda goriisleri
incelenmistir. Bagka bir aragtirmada oyun etkinlikleri uygulamasmin 6grenci basarisina

etkisi konusu arastirilabilir.
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Hayir ise

Oyunlara yer vermeyi tercih etmeme sebebinizi agiklayabilir misiniz?

2) Sizce egitsel oyun nedir?. Biraz Agiklayabilirmisiniz.?

3) Oyunun egitimde &nemli oldugunu diisitniiyor musunuz? Biraz agiklayabilir misiniz ?

4- Matematik 6gretiminde oyunun kullanimu ile ilgili ne dilsiiniiyorsunuz?

- Matematik 6gretimi sirasinda oyunlarin kullamnu 6grenciler tizerinde nasil bir etki

biralayor sizee? Olumin ve olumsoz buldugunuz yonleri agiklayabilir misiniz?
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Sizee matematik ders kitabinda yer alan oyunlar ne tir oyunlar ve grenciler

tizerinde nasi etkiler biraktigimt diisiiniiyorsunuz?

-Grup oyunlar
-Bireysel oyunlar
- siuf igi oyunlar
-agik hava oyunlart

Bunlarin dismda......... ..
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