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Amaclar:

Oyunlar yasamimizin her déoneminde var olan, her yasta farkli amaclar i¢in yararlandigimiz
vazgecilmez yapilardir. Oyun kavrami i¢in net bir tanim ortaya koymak zordur. Cesitliligi,
bicimleri, uygulama seviyeleri ve ifade ettikleri ile kisiden kisiye degismektedir. Okul ¢caginin
baglamasiyla birlikte yapilarinin, kurallarinin ve oynanma amaglarinin degismesi ve
gelismesiyle oyunlarin 6gretimde bir yontem olarak kullanilmasimi saglamistir. Bilim ve
teknolojide yasanan gelismeler ile birlikte oyunlar lizerinde yapilan arastirmalarin artmasi,
oyunlarin bosa zaman harcanan yerler olmayip aksine bireylerin gelisimde énemli rolii olan
yapilar olduklarini ortaya ¢ikarmistir. Oyunlarla 6gretim modern 6gretim yontemlerinden biri
olarak adlandirilmaktadir. Ilk ve ortadgretimde oyunlar yoluyla 6gretiminin basari,
motivasyon, performans ve giidiileme de yarattig1 olumlu etkiler arastirmalarla kanitlanmistir.
Bir 6gretim yontemi olarak oyunlar, alistirmalar1 zevkli kilmada, 6grencilerin bireysel ve
gruplar halinde caligmalarinda, bilginin pekistirilmesinde katki saglar. Oyunlarin 6gretimdeki
giicli yeni 6grenme yaklagimlart olan aktif 6grenme ve ¢oklu zeka teorisine dayali 6grenme
anlayislarinda da vurgulanmaktadir. Oyunlar aktif 6grenmede teknik olarak ele alinmakta,
tiimevarim, hipotez, bilimsel c¢aligmanin dogasi verilmeye calisilan derslerde oyunlarin
kullanilabilecegi vurgulanmaktadir. Matematik ve oyun; bu iki kavram diisiiniilenin aksine
birbirinden hi¢ de uzak degildir. Ogrencilerin okullarda matematik derslerinde sikga
sorduklar1 sorulardan bir tanesi, matematigin dort islem yapma diginda giinliik yasamda ne ise
yaradigi, nerede kullanildigidir. Matematiksel bilginin iretilmesinde ve Ogrenilmesinde
izlenen somuttan soyuta gitme, basit yapilardan kompleks yapilara ulasma ve onlar iizerinde
yorumlar yapma, ¢ocukluktan yetiskinlige dogru oynadigimiz oyunlar igerisinde de
gozlenebilir. Bagka bir degisle oyunlar icerisinde matematigi, matematik icerisinde de
oyunlar1 bulmak hi¢ de zor degildir. Ulkemizde gocuk oyunlar agisindan oldukg¢a zengindir.
Bununla birlikte ¢ocuklarin oynadiklart oyunlarin pek c¢ogu hem cocuklarin hem de
yetiskinlerin oynadiklari oyunlardir. Bu konudaki en tipik 6rnek Karagéz-Hacivat oyunudur.
Anadolu’daki oyuncaklar cogunlukla dogada bulunan malzemelerden yararlanilarak
tiretilmistir. Bu noktada “geriye gitmeyi Ogrenmemiz gerekir”. Jungmair, “geriye gitmeyi
ogrenmek gerekir” sOyleminin, mekansal agidan gerekliligi ile birlikte gegmis ve bugiin
arasinda anlamli bir bag kurmak agisindan 6nemini vurgulamaktadir. Bunun anlam1 medya ve
teknikten vazgegmek degildir. Ancak bu araclardan anlamli bir sekilde yararlanmay1

ogrenmemiz gerekmektedir.



Talim Terbiye Kurulu Baskanligi ilkdgretim 1-5. siif 0gretim programlarini yenilemis ve
2005-2006 yilinda uygulamaya koymustur. Yenilenen ilkogretim matematik programinda ise
yapilandirmaci yaklasim temele alinmistir. Bu temele dayanarak ilkokul &grencileri somut
islemler doneminde bulunduklart i¢in soyut matematik kavramlarinin anlasilmasi
somutlastirmaya baghdir. Soyut matematik kavramlarin ve iligkilerin 6grencilerce
somutlastirilabilmesi i¢in kullanilabilecek en uygun yollardan birisi de oyundur.
Kiiltiirimiizin bir parcast olan geleneksel oyunlar ile matematik dersinin hem somut hale

getirilmesi hem de var olan matematik korkusunun asilmasi amaglanmistir.
Gerekce

Oyunun c¢ocugun dis diinyay1 tantyip, uyum saglamasinda en 6nemli iletisim kanallarindan
biri oldugu bir gercektir. Oktay’a gore oyun, “insan hayatinin hemen her evresinde var olan
bir etkinlik olmakla birlikte 6zellikle hayatin ilk yillarinda ¢ocugun yasadigi diinyayi
tanimasi, sevgilerini, kiskan¢liklarini, mutluluk ve kirikliklarini, diismanhiklarini, i¢
catigmalarini, hayallerini, diislincelerini ifade edebilmesi i¢in en uygun dil” olarak kabul
edilmektedir. Cocuklarda goriilen “psikomotor eksiklikler ve “duyularin yitisi” karsinda
yapilacak sey ise, bloke edilmis dokunma, isitme duyularinin, hissetme ve hareket
olanaklarinin yeniden gelistirilmesidir, bu da oyunla kazanilabilecek becerilerden
kazanilabilir. Hayatimizi kolaylastiran bir¢ok iriiniin {iretimi matematige dayalidir. Ciinkii
teknoloji giinlik yasantimizi her gegen giin daha da etkisi altina almakta dolayisiyla bu
gelismeler matematigi daha elzem kilmaktadir. Bilgisayar programlari, uzay arastirmalari,
ciftcinin arazi ile ilgili islemleri, siyasi ve askeri alandaki istihbari ¢alismalar, banka is ve
islemleri gibi birgok alanda matematiksel hesaplamalar yaparak sorunlarimizi
cozebilmekteyiz. John D. Barrow (2001)‘a gore matematiksel diistinme ademoglunun bilgiye
ulagsma seriiveninde hicbir zaman diliminde g6z ardi edemeyecegi bir arag olmustur.
Toplumlarin ihtiyaglar arttikca sorunlarina daha iyi matematiksel ¢oziimler bulan milletler
yiikselise gecmektedir. Ulkelerin diinya iizerindeki gelismislik diizeylerinin bilimsel
caligmalara verdigi 6nemle ve destekle dogru orantili oldugu bilinen bir ger¢ek olduguna gore
iilkemizin devletler arenasinda s6z sahibi olabilmesi i¢in matematiksel, iiretici, yaratici,
elestirel diisiinebilen ayn1 zamanda arastirabilen, sorgulayabilen, iist diizey diistinme becerileri
sergileyebilen bireyler yetistirmesi gerekmektedir ve egitim sistemini bu duruma gore
diizenlemelidir. {lkdgretim programi matematik dersi genel hedefleri tiim bu becerilere sahip
bireyler yetistirmeyi amacglarken ne yazik ki iilkemizde matematik dersi kazanimlarina

istenilen diizeyde erisilememektedir. Bu durum ulusal ve uluslararasi sinavlarda agikca



gozlemlenmektedir. Uluslararasi 6grenci degerlendirme sinavlari kapsaminda ele alinan
Program for International Student Achievement (PISA) ve Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS) smmav sonuglari da bize egitim sistemimizin
uluslararasi platformda ne konumda oldugunu gostermektedir. PISA sinavina katilan tilkeler
arasi siralamalarda Tiirkiye’nin puan ortalamasinin diisiik seviyelerde seyretmesi Tiirk egitim
sisteminin en temel egitsel amaglar1 arasinda yer almasi gereken etkin diisiinme, algilama,
iletisim kurma ve problem ¢6zme yetenegi gelismis bireyler yetistirmekten uzak oldugunu
gostermistir (Aydin ve dig, 2012). PISA 2009 sonuglarima gore iilkemiz 65 iilke arasinda
matematik ve fen bilimleri dalinda 43.sirada; okuma yeterliliginde ise 41. siradadir (Ozeng ve
Arslanhan, 2010). Benzer bir durum TIMSS sinavi sonuglarinda da karsimiza ¢ikmaktadir.
TIMSS 2011 smnavinda iilkemiz dordiincii siniflarda 50 iilke arasinda 35. olmus, Avrupa
iilkeleri arasinda ise son sirada yer almistir. Sekizinci siniflarda ise 42 iilke arasinda 24.olmus,
Avrupa iilkeleri arasinda sondan ikinci siradadir (Yiicel, Karadag ve Turan, 2013). TIMSS
2011 sinavina giren 6grenciler ve dgretmenler lizerinde yapilan bir arastirmada grencilerin
smavin zor gecegi kanisinda olmalari ulusal sinavlarda fen ve matematik dersine iligkin
gelistirdikleri olumsuz tutumdan kaynaklandigini ortaya koymaktadir (Karamustafaoglu ve
Sontay, 2012). Ulusal sinavlarda da matematik dersi ortalamalarimin diger derslere oranla
daha diisiik olmas1 da manidardir. Gerek ulusal gerekse uluslar arasi sinav sonuglar1 bize
gosteriyor ki iilkemizde matematik egitimi ya da matematik egitim ve d6gretim yontemlerinde
mevcut sistemden farkli bir yol takip edilmesi ayrica matematigi gilinliik yasamla
iliskilendirebilen, akil yiirlitme ve yorumlama becerilerine sahip olan bireyler yetistirmek
gerekmektedir. Bu gerekgceden yola ¢ikarak calismada matematiksel diisiinme becerilerini
farkli yoldan kazandirmak amacglanmis ve matematik 6gretiminde oyun teknigi kullanilmaya
karar verilmistir. Unutulmaya yiiz tutmus geleneksel oyunlar da secilerek coklu hedefler

belirlenmistir.
Faaliyetlerin aciklanmasi

Oncelikle sene baginda &grencilere matematik tutum olgegi uygulandi. Genel anlamda
ogrencilerin tutumlarin olumsuz oldugu goriildii. Derse karsi olumsuz tutumun akademik
basariy1 da etkileyecegi fikrinden hareketle matematigin nasil daha zevkli hale getirilebilecegi
tartisildi. Daha sonra her ziimreden bir 6gretmenin katildi “Hedef Matematik™ adli ¢alisma
grubu olusturuldu. Bu guruba goniillii 6grenciler de dahil edildi. Matematigin nasil daha
eglenceli hale getirilebilecegi konusunda arastirmalar ve tartigmalar yiirlitiildii. Sonunda

matematik ile oyunun harmanlanarak hem c¢ocuklarin matematigi sevmelerine katkida



bulunmak hem de akademik basarilarinda olumlu etkiler yaratmaya karar verildi. Oyunlarla
ilgili aragtirmalar yapildi. Matematik kazanimlar1 incelenerek oyunlastirilabilecek kazanimlar
listelendi. Ik uygulama icin 3.siuf diizeyi uygun goriildii. Bu etkinlik sadece matematik
dersini degil oyun ve fiziki etkinlikler ve serbest zaman etkinliklerinde de kullanilabilecek
sekilde gelistirildi. Oyun se¢imi i¢in geleneksel olan ¢ocuk oyunlarindan faydalanmaya karar
verildi. Bunun i¢in oyun-kazanim eslestirmeleri ¢aligma grubu tarafindan yapildi. 8 oyuna
karar verildi ve hangi kazanima uygun olabilecegi tartisildi. Son karara gore oyun-kazanim

eslestirmesi asagidaki sekilde belirlendi:

e Ip atlama- “1.Uggen, kare, dikddrtgen ve gemberi modeller kullanarak cizer.
2.Ucgenin, karenin, dikdortgenin ¢izgi modelleri {izerinde acilarmi gosterir.
Ucgen, kare, dikdortgen ve cembersel kdse ve ac1 sayisina gore siniflandirir.
Geometrik sekillerden kare, dikdortgen, tiggen, g¢ember sekilleri ip yardimiyla
olusturulur. Ip atlanirken de kag kenar, kag¢ kdse, kag ac1 oldugunu seklin {izerinden
gecerken soyler (1 kenar, 2 kenar, 3 kenar gibi)

e Sek Sek “20’ye kadar olan Romen rakamlarini okur ve yazar.*
Sek sek oyunu Romen rakamlar1 yazilarak olusturuldu. Oyun mantig1 ayni kalarak
rakamlar lizerine yazildi. Bu sekilde kolayca icsellestirildi.

e El ¢irpma oyunu “Bir ortintiideki iligkiyi belirler ve oriintiiyli genisletir. “
2 kere sag el, 2 kere sol el, 1 kere sag el, 1 kere sol el gibi verilen degisik yonergeler
ile Oriintli konusu islendi.

e Saklambag- “100 icinde altisar, yediser, sekizer, dokuzar ileriye dogru sayar.*
Ebe secilen Ogrenci arkadaslarinin saklanmasi i¢in sayarken sirayla ikiserli, iigerli,
dorderli, beserli, altisarli, yediserli, sekizerli, dokuzarli, onarli sayar. 50’ye kadar
sayar. Yanlis sayan ebe ise oyundan ¢ikarildi.

e Yag satarim bal satarim- “Tek ve ¢ift dogal sayilar1 belirtir.”
Once tek ve ¢ift dogal sayilarin bulundugu say1 kartlar1 olusturulur. Bilinen sekilde
mendili degil de say1 kartini istedigi arkadasinin arkasina birakir. Sarkisi soylenir.
Fakat sonu “Don arkana bak tek mi ¢ift mi?” seklinde olur. Sarki biter bitmez arkasina
kart konulan 6grenci doniip bakar ve dogru cevabi verdigi an ebeyi kovalamaya baslar.
Yanlis sOyler ise oyundan ¢ikar. Oyunun devami bilindigi sekilde devam eder.

e Mendil kapmaca: “1000°den kiigiik iki dogal sayiy1 karsilagtirir.”
Ogrenciler iki biiyiik gruba ayrilir. Bir 6grenci de mendili tutar. Mendili tutan 6grenci

iki say1 soyler. Duruma gore sayilar artirilabilir. Biiylik sayity1 ya da kiiclik sayiy1



artirir. Once bilen 6grenci mendili alarak kagar, diger 6grenci de onu yakalamaya
calisir. Yanlis cevap veren 6grenci elenir.

e Bezirgan basi: “Dogal sayilarla toplama ve cikarma islemi gerektiren problemleri
cozer.
Dogal sayilarla carpma islemini gerektiren problemlerini ¢ézer.”
Iki 6grenci el ele tutusur. Diger 6grenciler alttan geger. Bezirganbas tiirkiisii sdylenir.
Tiirkli bittiginde kapana sikisan O0grenciye dnceden hazirlamis problemler sorulur.
Dogru cevap veren devam eder, yanlis cevap veren ise elenir.

e Istop: “Biitiinii, yarmm ve ¢eyregi bilir.”
Oyun alanima kesir kartlar1 yapilip daginik bir sekilde yerlestirilir. Bilindigi gibi ebe
secilen 6grenci havaya topu atar ve bir arkadasinin ismini sdyler. Eger ismi sdylenen
Ogrenci topu yakalarsa baska bir arkadasinin ismini sdyleyerek topu atar. Eger top yere
carparsa ismi sdylenen 6grenci topu yakalar ve “Istop!”der. Sonra biitiin, yarim ya da
ceyrek diye seslenir. Ogrenciler sdylenen karti buluna kadar ebe olan onlari top ile

vurmaya ¢alisir. Oyun bu sekilde devam eder.

Tiim oyunlarla beraber matematik dersi hem zevkli hale getirilmis hem de akademik basari
iizerinde oldukca 6nemli katkilar saglamistir. Bu da matematige karsi tutumun iyilesmesi ile

olmustur.
Yontem

Proje matematik dersi temel olmak {izere disiplinleraras: bir sekilde siirdiiriilmiistiir. 3.s1nif
kazanimlarindan  oyunlastirilabilecek olan kazanimlardan yararlanilmistir.  Projenin
katilimcilar iizerine pek ¢ok olumlu etkisi olmustur. Bunlardan belki de en Onemlisi
matematik kaygisinin azalmis olmasidir. Derse kars1 gelisen 1lgi sebebiyle ders katilimi artmig
bu da akademik basariya yansimistir. Ayrica matematik basarmin artist 6grencilerin

Ozglivenlerini de arttirmigtir.

Projenin uygulanmasinda yar1 deneysel bir model kullanilmigtir. Kontrol grubu olmadan bir
uygulama yapilmistir. Sadece deney grubu olan 3.sinif 6grencilerine, matematik dersine karsi
basar1 ve tutumlarindaki gelismeye bakmak i¢in uygulanan oyun temelli matematik
etkinliklerinin sonuglarinin ne diizeyde gerceklestigini gorebilmek amaciyla on test-son test
uygulamasi yapilmistir. Hem tutum testinde hem de basar1 testinde sonuglar son grup lehine
anlamli olarak tamamlanmistir. Bu da uygulamanin olumlu etkisini kanitlar nitelikte bir

bulgudur.



Calismanin planlamasi i¢in basta bir problem olarak matematige karst olan olumsuz tutum

tespit edildi. Daha sonra ¢alisma grubu olusturuldu. Literatiir taramas1 ve ¢alisma grubunun

aralarindaki tartigmalar1 sonucunda oyun temelli matematik olusumuna gidildi. Sinif seviyesi

olarak 3.siif belirlendi ve kazanimlara uygun oyun doniisiimleri 6grenci ve 6gretmenlerin

birlikte caligmasiyla tamamlandi. Son olarak da basar1 ve tutum testleri ile siire¢ tamamlandi.

Projenin sonuglari

Hedef grup iizerindeki etkiler

Tutum testi sonuglar1 arasinda son test lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikti.

Basar1 testi sonuglar1 arasinda son test lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikti.
Ailelerin severek oynadiklar1 oyunlar1 6grenerek oynadilar.

Fiziksel olarak aktif katilim sagladilar.

Hizli diigiinme becerileri gelisti.

Yaparak yasayarak hatta eglenerek 6grendiler.

Oyun oynuyormus hissi ile 6grendiler. Sikilmadan hatta araya bile ihtiyag duymadan
ogrendiler.

Oyun aninda stirekli geri bildirim alarak diizelmeler yapabilme firsati buldular. Ayni
konular smif i¢inde islenirken bu denli hizli geri bildirim almalar1 miimkiin
olmuyordu.

Iletisim ve isbirligi becerileri gelisti.

Ogrenme gercek hayat i¢cinde anlam kazandh.

Okul disinda da oyunlar1 zevkle oynadilar.

Matematik korkusu 6nemli 6lgiide azaldi.

Kendine glivenleri artt1.

Mekandan ve zamandan bagimsiz 6grendiler.

Bos zamanlar1 nasil degerlendirebileceklerini 6grendiler.

Ogretmenler bir degerlendirme etkinligi olarak kullanmay: 6grendiler. Ayrica dersin tiim

asamalarinda rahatlikla faydalanabilecekleri bir etkinlik oldugu goriilmiis oldu. Oyunlarin bos

birer etkinlikten ibaret olmadigi ¢ocuklar i¢in 6nemli bir ihtiya¢ oldugunu anlamis oldular.



Projenin somut ciktilar

Ogrencilerin matematik basarilar;, ozgiivenleri, olumlu tutumlari, iletisim ve isbirligi
becerileri artmistir. Proje siiresinde bastan sona sekiz oyun faaliyeti siirdiiriilmiistiir. Oynanan

sekiz oyun su sekildedir:

e Ipatlama

e Sek sek

e Elc¢irpma

e Saklambag

e Yag satarim bal satarim
e Mendil kapmaca

e Bezirganbasi

J 1st0p

Oyunlar basta cesitli matematik kazanimlar ile eslestirilmis, sonra c¢esitlemeleri de

uygulanmistir.

Bu donem i¢in tiim faaliyetlerden 3.siniflardan bir simif 30 O6grencisi ile dogrudan
faydalanmistir. Fakat 3.siniflardan kalan bes sube de dolayli olarak faydalanmiglardir. Yapilan

faaliyetler bu siniflarin 6gretmenlerine de aktarilmis onlarin da uygulamalari saglanmaistir.

Projenin uygulandigi ana siif ve diger siiflarin tamamindan da ayni tepkiler alinmistir. Her
siif i¢in ortak olan projenin dnemli ¢iktilar1 su sekilde siralanabilir; matematige karsi gelisen
olumlu tutum, 6grencilerin 6zgiliven kazanmalari, 6grencilerin hizli diisiinme becerilerinin

artmast, eglenerek pekistirme ¢alismalar1 yapmalari.
Siirdiirilebilirlik

Projenin ilk uygulamasi olan c¢aligmamizda alinan olumlu doniitlerden sebep proje
uygulanmaya devam edecektir. Ciinkii ilk asamada projenin sadece bir sinifa uygulanmasi
proje ¢iktilarinin nasil olacagi noktasinin tespiti i¢in énemliydi. Sonuglarin bu denli olumlu
olmas! projenin genisleyerek devam edecegi anlamima gelmektedir. Oncelikle oyunlara yeni
kazanimlar eklenecek. Ornegin mendil kapmaca oyunu carpma islemi, bezirganbasi basit
islemler veya problem kurma gibi kazanimlarla genisletilecek. Yine oyun sayisinda artis
yapilacak. Simif seviyeleri tiim seviyelere uygun olacak sekilde genisletilecek. Ayrica Istanbul

Milli Egitim Midiirliigiiniin bu sene uygulamaya basladigit “Hem oynuyorum hem



Ogreniyorum” projesi ile benzer bir siireci icermesi de siirdiiriilebilme ¢alismalarinin 6nemini

gostermektedir.
Goriiniirlik

Projenin ilk hedefi 3. Siniflardan bir subeydi. Daha sonra ¢alismanin genisletilmesi igin diger
ticlincii siniflara da oyunlar1 oynatmiglardir. Yine oyun ve fiziki etkinlikler derslerinde biiytlik
ve kiigiik siniflara 6grendikleri oyunlart 6gretme firsat1 buldular. Oyunlari ¢ok sevdikleri i¢in
disarida da oynayarak tiim arkadaslarina gosterdiler ve farkinda olmadan projenin
yayginlastirilmasinda etkili oldular. Yine projenin fotograf ve videolarinin “Hem oynuyorum
hem O&greniyorum” projesi kapsaminda sosyal mecralara yiiklenmesi de duyurulmasi

acisindan 6nemliydi.



