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SINIF OGRETMENLERININ OYUNLA MATEMATIK OGRETIMINE
ILISKIN GORUSLERI

Leyla BALTAYEVA
Temel Egitim Anabilim Dali/Sinif Egitimi Programi
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Haziran 2021
Danisman: Dog. Dr. Yal¢in BAY

Bu aragtirmada smif &gretmenlerinin, oyunla matematik Ogretimine iliskin
goriiglerini ve matematik Ogretiminde oyunlari kullanma sikliklarini  belirlemek
amagclanmistir.

Arastirma nicel aragtirma modeli olan genel tarama modeli ile yiirttiilmistiir.
Aragtirmanin 6rneklemini 2020-2021 egitim 6gretim yilinda Eskisehir Ili Odunpazar1 ve
Tepebas1 Ilgelerinde bulunan ilkokullarinda calisan toplam 359 siif dgretmeni
olusturmustur.

Veri toplamak igin arastirmaci tarafindan gelistirilen “Simif Ogretmenlerinin
Oyunla Matematik Ogretimine Iliskin Goriisleri” 6lgegi kullanilmistir. Verilerin
analizinde SPSS paket programi kullanilmistir.

Elde edilen sonuglara gore, sinif 6gretmenlerinin oyunla matematik 6gretiminin,
matematik egitim Ogretim siirecine etkisi oldugunu, 6grenci merkezli egitime katkisi
oldugunu, ancak matematik 6gretimi siirecinde kullanilacak oyun ve materyalleri bulma
konusunda gii¢liik ¢ektiklerini ve 6gretimde daha ¢ok hazir materyalleri tercih ettikleri
sonucuna ulasilmistir. Ayrica matematik Ogretiminde geleneksel oyunlari ara sira
kullandiklari, modern oyunlar1 nadiren kullandiklar1 ve geleneksel oyunlari modern

oyunlara gore daha sik kullandiklari tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Matematik, Oyun, Oyunla 6gretim, Geleneksel oyunlar, Modern

oyunlar.



ABSTRACT

THE VIEWS OF CLASSROOM TEACHERS ABOUT THE MATH
TEACHING WITH GAMES

Leyla BALTAYEVA
Department of Education/Primary Education Program
Anadolu University, Graduate School of Educational Sciences, June 2021
Supervisor: Dog. Dr. Yalgin BAY

It was aimed in this study to determine the views of classroom teachers about
teaching mathematics with games and their frequency of using games in mathematics
teaching.

The study is conducted with the general survey model which is from quantitative
research methods. The research sample consisted of 359 classroom teachers working in
primary schools in Eskisehir, Odunpazari and Tepebasi districts in the 2020-2021
academic year.

To collect data, the "Views of Classroom Teachers on Teaching Mathematics
Through Games" scale was used that the researcher developed. SPSS package program
was used in the analysis of the data.

According to the results it was concluded that the teaching mathematics through
games of classroom teachers has an effect on the mathematics education process and
contributes to student-centered education, but they have difficulty in finding games and
materials to be used in the mathematics teaching process, and they prefer more ready-
made materials in teaching. In addition, it has been found that they use traditional games
occasionally, rarely use modern games, and use traditional games more often than modern

games in mathematics teaching.

Keywords: Mathematics, Game, Game teaching, Traditional games, Modern games.
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1. GIRIS
Bu boliimde, aragtirmanin problemi, alt problemleri, amaci, 6nemi, varsayimlari,
siirliklari, aragtirma sirasinda sik kullanilan kavramlarin tanimlari, konuyla ilgili yurt

icinde ve yurt disinda yapilan arastirmalar yer almistir.

1.1. Problem Durumu

Giliniimiizde bireyin 6grenme gereksinimini karsilamak i¢in bireye verilen egitimde
de degisimler ve gelismeler goriilmektedir. Artik bilginin hazir olarak sunulmasi yerine
bilgiyi arastirarak kendisi elde edebilen bireyleri yetistirmek amaglanmaktadir (Giines,
2010). Egitimde yasanan bu gelismeler yeni anlayiglart ve Ogretim yontemleri
beraberinde getirmistir. Son zamanlarda 6grenciyi merkeze alan yaklagim ve yontemlerin
O6nemi vurgulanmaktadir. Egitimde gerceklesen yenilikler her alanda oldugu gibi
matematik dgretimini de etkilemis durumdadir. Ozellikle matematiksel bilginin
ogrenilmesinde farkli yontem ve stratejilerin kullanilmasi gerekli hale gelmistir.

Matematik dersi 6grencilerin zihinsel gelisimi agisindan oldukga 6nemlidir. Ancak
bu kadar Oonemli olmasina ragmen gereken seviyeye maalesef ulagmis degildir.
Uluslararas1 matematik olimpiyatlarin sonuglar, (Tural, 2005; Diisiinsel, 2019)
Tiirkiye’den katilan 6grencilerin matematik basarilarinin ¢ok diisiik oldugunu
gostermektedir. Bu sonuclar matematik o6gretiminde kullanilan yontemlerin yetersiz
oldugunu ve &gretimde sorunlarin yasandigini gostermektedir. Ogretimde yasanan
sorunlarin  ¢dziimlenmesi ic¢in Ogretmenler farkli yontem ve uygulamalardan
yararlanabilirler.

Glinlimiizde matematik 6gretimi ile 1lgili yapilan aragtirmalar artmaktadir. Genelde
bu aragtirmalarda matematik 6gretiminin nasil yapilmasi gerektigi konusu incelenmistir.
Geleneksel yontemler incelendiginde matematiksel bilgilerin 6gretmen tarafindan
ogrenciye sunuldugu goriilmektedir. Ogrencilerin de alistirmalarla bu bilgileri tekrar
etmeleri ve tek bir yanita ulagmalari beklenmektedir (Olkun ve Toluk Ugar, 2014).
Matematik O6gretimindeki bu yaklagim o6gretmenler tarafindan kismen korunmaktadir
(Tural, 2005). Bu durum matematiksel bilgilerin uygun yontemlerle kavratilmayip,
ezberletilmesine yol acabilir. Diger bir ifadeyle 6grencilerin matematiksel bilgileri ezbere
O0grenmesini saglar. Oysaki matematik 6gretimi 6grencileri diisiinmeye, sorgulamaya ve
problem ¢6zmeye sevk etmelidir. Bu nedenle matematik 6gretiminde 6grenciyi merkeze

alan yeni yontem ve yaklasimlarin uygulanmasi gerekli goriilmektedir.
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Matematik dersi 6grenciler tarafindan sevilmemekte ve genel olarak matematik
basarilarmin diisiik oldugu goriilmektedir (Baykul 2021). Ogrencilerin matematik
basarisinin diisiik olma nedeninin uygulanan 6gretim yontemlerinden kaynaklandigina
dair goriisler vardir (Akin ve Cancan, 2007). Matematigin soyut olmasi da 6grencilerin
derse karsi olan tutumlarini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu olumsuz durumu
ortadan kaldirmak i¢in 6gretimde 6grencilerin aktif oldugu ve matematiksel konular1 daha
1yi anlamalarini saglayan yontemler kullanilabilir.

Matematik egitiminin temeli ilkokul donemidir. Bu donemde 6grencilerin kendini
ifade edebilecegi, soyut kavramlar1 somutlastirabilecegi ve genel olarak matematigi
Ogrenebilecegi en iyl yontem oyunla 6gretim yontemidir (Boz, 2014). Matematik dersi
bazi 6grencilere korkutucu gelebilir. Bu da dogal olarak sikintilara ve zorluklara yol agar.
Bu o6nyargidan kurtulmak i¢in eglenceli, ¢aba gerektiren ve cocuklarin ihtiyaglarina
uygun matematik programlari ve oyunlar diizenlenebilir (Demir, 2016). Ogrenciler oyun
yoluyla bircok matematiksel kavramlar1 ve zihinsel islemleri 6grenebilir. Ornegin,
biiytikliik, agirlik, 6l¢me, sayma, zaman ve uzaklik gibi kavramlari ve siniflama, siralama,
eslestirme ve problem ¢dzme gibi zihinsel islemleri oyun yoluyla 6grenebilirler.

Son zamanlarda oyunla 0gretim yonteminin etkili yontemlerden biri olduguna
iligkin goriisler artmis durumdadir. Bu yontem ile 6grencilerin matematige karsi olumsuz
tutum, korku ve basarisizliklarimin Onlenebilecegi, matematik Ogretiminde yasanan
problemlerin ¢oziimlenmesi ve daha etkili bir matematik 6gretiminin gerceklestirilmesi
diistiniilmektedir. Alanyazin incelendiginde oyunla O6gretim ydnteminin etkililigini
inceleyen pek ¢ok arastirmalar mevcuttur. Bu arastirmalarda oyunla 6gretim yonteminin
ogrencilerin akademik basarisina etkisi oldugu (Kebritchi ve dg., 2008; Ashirbayev ve
dg, 2015; Boz, 2018; Galig, 2020; Denli, 2021), islem becerilerinin kazanimina etkisi
oldugu (Kilig, 2010),6grenci erisi ve kaliciligina etkisi oldugu (Altunay, 2004; Demir,
2016) oyunla matematik 6gretiminin 6grencilerin erisi, tutum ve motivasyonlari iizerine
etkisi oldugu (Tural, 2005; Biriktir, 2008; Gali¢, 2020), 6grencilerin matematik
yeterliligini arttirdig1 (Chang, 2015) ve problem ¢ozme becerilerinin gili¢lendirdigi
(Y1lmaz, 2019) sonuglarina ulagilmistir. Ayrica Ugurel (2003), Hosgor (2010), Gilines
(2010) ve Usta ve digerleri (2016), tarafindan yapilan arastirmalarda da oyunla 6gretim
yontemine iligkin Ogretmen goriisleri incelenmistir. Bu yapilan arastirmalarda
Ogretmenlerin  0gretimde oyunlar1 kullanma diizeylerini belirleyen bir arastirma

bulunmamaktadir.



Okula baslayan 6grenci i¢in okul yeni ve farkli bir ortamdir. Ailesinden ilk kez
ayrilan 6grencinin okula kolay uyum saglayabilmesi i¢in, 6gretmenler 6grenme siirecinde
oyun uygulamalaria daha ¢ok yer vermelidirler. Ciinkii 6grencilerin oyunlara en ¢ok
ihtiya¢ duydugu dénem ilkokul dénemidir. Ders asamasinda kullanilan yontemlerin
olumlu veya olumsuz yonlerini gozlemleyebilecek kisi 6gretmendir. Bu nedenle bu
aragtirmada smif Ogretmenlerinin oyunla matematik Ogretimine iliskin gorisleri

incelenmistir.

1.2. Problem Ciimlesi

Sinif Ggretmenlerinin  oyunla matematik Ogretimine iligkin goriisleri nedir,
matematik  O0gretiminde geleneksel ve modern oyunlart ne kadar siklikla

kullanmaktadirlar?

1.2.1. Alt problemler

Bu problem ciimlesi ¢er¢evesinde asagidaki alt problemler arastirilmistir:

1. Smuf Ogretmenlerinin oyunla matematik Ogretimine iliskin gorisleri;
cinsiyet, gorevli olduklar1 siif, mesleki kidemleri, yaslari ve mezun
olduklar1 okul tiirlerine gore farklilasmakta midir?

2. Smif 6gretmenleri matematik 6gretiminde geleneksel oyunlari ne siklikta
kullanmaktadirlar?

3. Smnif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlar1 kullanma
siklig1; cinsiyet, gorevli olduklart simif, mesleki kidemleri, yaslari ve mezun
olduklar1 okul tiirlerine gore farklilagmakta midir?

4. Simf Ogretmenleri matematik Ggretiminde modern oyunlart ne siklikta
kullanmaktadirlar?

5. Smnif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde modern oyunlar1 kullanma
siklig1; cinsiyet, gorevli olduklart simif, mesleki kidemleri, yaslari ve mezun
olduklar1 okul tiirlerine gore farklilasmakta midir?

6. Smif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlar1 kullanma
siklig1 ile modern oyunlar1 kullanma siklig1 arasinda anlamli farklilik var

midir?



1.3. Amac¢

Bu arastirmanin genel amaci, sinif 6gretmenlerinin oyunla matematik 6gretimine

iliskin goriislerini belirlemektir.

1.4. Onem

Diinyanin her yerinde ge¢cmisten bugiine kadar ¢ocuklar oyun oynamaktadirlar.
Cocukluk bastan asagi oyun demektir. Oyun, ¢ocugun temel gereksinimlerinden biridir.
Zamanlarinin biiyiik bir kismin1 oyun oynayarak gegirirler. Oyun oynamak, ¢cocugun
diinyayla ilgili 6n bilgileri edinmelerini saglar. Bu 6n bilgiler zamanla 6grenecekleri dil,
sanat, matematik ve fen ile ilgili tiim bilimlerin yolunu agabilir (Korkmaz, 2009). Ayni1
zamanda cocuklarin gercek hayatta veya sinif ortaminda karsilasabilecegi her tiirlii
sorunlara kars1 ¢6ziim bulmalaria da kolaylik saglayabilir.

Oyun eglenmek ve hos zaman gegirmek amaciyla yapilan aktiviteleri andirirken,
matematik ise ciddi bir ders olarak goriilmektedir (Ugurel, 2003). Oysaki oyun sadece
cocukluk ¢aginda ¢ocugu mesgul eden bir aktivite olmadig1 gibi, matematik de ders
kitaplartyla verilebilecek kavramlar biitiinii degildir (Demir, 2016). Cocuklar matematigi
oyunlarinda kullanirlar.  Oyunlar sayesinde birtakim matematik stratejileri
gelistirebilirler. Genel olarak giinliik hayatta kullandiklar1 matematiksel islemler onlara
heyecan verdigi sdylenebilir. Goriildiigii gibi matematik, ¢ocugun giinliik hayatinda, okul
yasaminda, oynadig1 ve eglendigi her ortamda da yeri bulunmaktadir.

Bu aragtirmada siif 6gretmenlerinin goriislerine dayanarak oyunlarin matematik
Ogretimine katacagi olumlu veya olumsuz yonleri ve dgretimde geleneksel ve modern
oyunlart1 kullanma diizeyleri belirlenmeye calisilmistir.  Geleneksel —oyunlar
incelendiginde, genel olarak agik alanlarda oynandigi, daha ¢ok grup oyunlarinin olmasi
ve sosyal iliskilerin yakin oldugu goriilmektedir. Modern oyunlar incelendiginde ise,
genel olarak kapali alanlarda oynandigi, daha ¢ok bireysel oyunlarin olmasi ve sosyal
iliskilerin zay1f oldugu goriilmektedir (Sormaz ve Yiiksel, 2012). Onemini kaybetmeye
baslayan geleneksel oyunlarin yeniden yasatilmasi ve egitim ortaminda uygulanmasi, bu
oyunlarin gelecek nesillere aktarilarak korunmasi agisindan olduk¢a Onemlidir. Bu
oyunlar 6grencilerin hem kisisel gelisimi hem de 6gretimin kalicilig1 agisindan 6nemli ve
gereklidir. Oyunlarin bu kadar 6nemi olmasina ragmen geleneksel ve modern oyunlari ile
ilgili yapilan ¢ok fazla arastirma yoktur. Dolayistyla sinif 6gretmenlerin, oyunla 6gretim

yontemiyle matematiksel islemleri kolay ve dogru bir sekilde 6grenen ve uygulamaya
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geciren Ogrencileri yetistirebilmesi arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir. Ayrica bu
arastirmanin simif 6gretmenlerine ve ilerde ¢alisma yapacak arastirmacilara yararli

olacag diisiiniilmektedir.

1.5. Varsayimlar

Bu aragtirmanin varsayimlar1 asagida siralanmaistir:

1. Arastirma orneklemini olusturan sinif d6gretmenleri veri toplama araci olan
Olcegi tarafsiz bir sekilde yanitlamistir.

2. Arastirmaci tarafindan gelistirilen veri toplama araci aragtirmanin gerekli

Ozelliklerine sahiptir.

1.6. Simirhiklar

Bu arastirmanin sinirliklar agagida siralanmaistir:

1. Arasgtirmanin verileri, 2020-2021 egitim ogretim yilinda Eskisehir li
Odunpazari ve Tepebast Ilge Milli Egitim Miidiirliiklerine bagl ilkokullarda
calisan siif 6gretmenlerinden elde edilen goriislere dayanmaktadir.

2. Aragtirma uygulama araci olan arastirmaci tarafindan gelistirilen “Sinif
Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine iliskin Gériisleri” dlgeginde

yer alan maddeler ile sinirlidir.

1.7. Tamimlar

Arastirma sirasinda siklikla kullanilan kavramlarin tanimlar1 asagida siralanmistir:

Matematik: say1 kavramini kullanarak hesaplama ve dlgme teknikleriyle bir akil
yiirlitme ve diisiinme yoludur (Pesen, 2019).

Oyun: bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da
isbirligi yaparak belli bir hedefe ulagmak i¢in eylemde bulunmasidir (Demirel, 2012).

Geleneksel oyunlar: halk kiiltiirii i¢inde kendine yer bulmus, 6zellik arz eden ve
eglence imkaninin kisith oldugu donemlerde topluca oynanan, hiciv, zek, hareket
kabiliyeti gibi ozellikleri barindiran etkinliklerdir
(http://www.turkcebilgi.com/geleneksel _oyunlar).

Modern oyunlar: gelismis teknikleri, yeni yontem ve fikirleri iceren oyunlardir.

Zeka oyunlari: bireyin 6zgiivenini arttirmasi, hizli ve dogru karar verebilmesi,

problemle karsilastiginda kendine 6zgii ¢6ziim Onerileri gelistirebilmesi ve en dnemlisi
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de kendini siirekli olarak yenileyebilmesi i¢in hazirlanan etkinliklerdir (Gengay ve

digerleri, 2019).

1.8. Tlgili Arastirmalar

Oyunla matematik 6gretimi ile ilgili yapilan arastirmalar yurti¢i ve yurtdisinda

yapilan arastirmalar seklinde iki alt baslik altinda incelenmistir.

1.8.1. Yurticinde yapilan arastirmalar

Boz tarafindan 2018 yilinda yapilan arastirmada oyunla matematik 6gretimin 4.
sinif 6grencilerinin akademik basarisina etkisi incelenmistir. Bu arastirma yar1 deneysel
bir caligmadir. Arastirma 6rneklemini Kahramanmaras ilinin Tiirkoglu ilgesinde bulunan
bir ilkokulun toplam 38 dordiincii siif 6grencileri olusturmustur. Arastirma verileri
aragtirmacinin gelistirdigi Oon-son basari testleri ile elde edilmistir. Veriler Bagimsiz
Orneklem t-testi, Tek Yonlii Kovaryans Analizi (Ancova) ve Bagimli Orneklem t-testi
kullanilarak analiz edilmistir. Aragtirma sonucunda oyunla 6gretimin uygulandigi deney
grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Dolayisiyla oyunla
matematik ogretiminin Ogrencilerin akademik basarisina etkisi oldugu sonucuna
ulastlmistir.

Bir diger arastirma Tural tarafindan 2005 yilinda yapilmistir. Bu arastirmayla oyun
ve etkinliklerle matematik 6gretiminin dgrencilerin erigilerine ve derse karsi tutumlaria
etkisini belirlemek amaglanmistir. Arastirma deneysel bir calismadir. Arastirmanin
orneklemini izmir ili Buca ilgesi Kaynaklar Ilkokulu 3. siiflarinda 6grenim goren toplam
52 6grenci olusturmustur. Arastirma verileri arastirmacinin gelistirdigi “Matematik Dersi
Erigi Testi” ve Baykul (1990) tarafindan gelistirilen “Matematik ile Ilgili Diisiinceler
Anketi” kullanilarak elde edilmistir. Veri analizinde gruplarin aritmetik ortalamas: ve
standart sapma degerleri hesaplanmustir. ki grubun arasinda farkin olup olmamasini
belirlemek i¢in ise t-testi uygulanmistir. Arastirma sonucunda deney grubu ile kontrol
grubunun erisi diizeyleri ve matematik dersine karsi tutumlari arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmustur. Bu anlaml farklilik oyun ve etkinliklerin uygulandig:
deney grubu lehinedir.

Demir (2016) tarafindan yapilan arastirmada oyunla matematik 6gretiminin 1. simif
Ogrencilerin erisi ve kaliciligina etkisi incelenmistir. Arastirmada nicel ve nitel arastirma

yontemleri kullanilmistir. Arastirma drneklemini Istanbul ili Gaziosmanpasa ilgesinde
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bulunan ilkokulun 2014-2015 egitim 6gretim yilinda 1. Siifta 6grenim goren toplam 54
ogrenci olusturmustur. Veri toplama araci olarak on test son testleri, yar1 yapilandirilmis
goriisme, gozlem ve sormacalar kullanilmistir. Veri analizinde t-testi ve Kovaryans
analizi kullanilarak hesaplanmistir. Aragtirma sonucunda deney grubu ve kontrol grubu
Ogrencilerinin matematik dersi akademik basari testleri erisi ortalamalar1 ve kalicilik
ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur.

Biriktir (2008) tarafindan yapilan arastirmada oyunla 6gretim yonteminin ortaokul
5. smif Matematik dersi Geometri konularinin islenmesinde 6grenci erisilerine etkisi
incelenmistir. Arastirma deneysel bir ¢alismadir. Arastirma 6rneklemini 2007-2008
egitim ogretim yilinda Konya Ili Meram Abdullah Aymaz Ilkokulunda SA ve 5B
smiflarinda 6grenim géren toplam 41 6grenci olusturmaktadir. Veriler frekans, yilizdelik
ortalama, standart sapma ve t-testi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda
deney grubu ile kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur. Bu farklilik deney grubu lehinedir.

Bir diger arastirma da Usta ve digerleri (2016) tarafindan yapilmistir. Bu arastirma
ogretmen adaylarinin oyunla matematik Ogretimine iliskin goriislerini belirlemeyi
amaglamaktadir. Durum c¢alismasidir.  Arastirmanin  Orneklemini  Matematik
Ogretmenligi Boliimii dordiincii snifinda 6grenim goren toplam 7 6grenci olusturmustur.
Veri toplamak amaciyla arastirmacilarin gelistirdigi yart yapilandirilmis gériisme formu
uygulanmustir. icerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Sonug olarak arastirmaya katilan
ogretmen adaylar1 matematik 6gretiminde oyun kullanimini yararli ve gerekli oldugunu
diistindiiklerini belirtmislerdir.

Yilmaz (2019) yaptig1 arastirma ile ilkokul matematik dersinde problem ¢6zme
becerisinin kazandirilmasinda oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin 6grencilerin
basar1 ve tutumuna etkisini ortaya koymay: amaglamistir. Arastirmada yar1 deneysel
desen kullanilmigtir. Aragtirmanin 6rneklemini yansiz drnekleme yolu ile segilen Tokat
ili Turhal ilgesinde bulunan bir ilkokulun 4A ve 4D smiflarinda okuyan 6grenciler
olusturmustur. Veri toplama araci olarak Problem (C6zme Basarisi Belirleme Testi,
Matematik Dersi Tutum Olgegi, Matematik Problemi Cézme Tutum &lgedi kullanilmistir.
Veriler aritmetik ortalama, standart sapma, varyans, Bagimli Orneklem t-testi
kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda, oyunla 6gretimin uygulandigi deney
grubu 6grencilerinin problem ¢ézme basarilarini anlamli bir sekilde arttirmistir. Oyunla

Ogretim yontemi ile matematik dersi 6gretim programina gore hazirlanmis etkinliklerin,



deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin tutumlarina anlamli bir etkisinin olmadigi tespit
edilmistir.

Diger bir arastirma Kili¢ (2010) tarafindan yapilmistir. Bu arastirma, ilkégretim
birinci siniflarda islem becerilerinin kazandirilmasinda oyunla 6gretimin basariya etkisini
arastirmayr amaglamaktadir. Arastirma yar1 deneysel bir calismadir. Arastirma
orneklemini izmir’in Cigli ilgesinde bulunan Biiyiik Cigli Ilkokulu 1. Sinifta 6grenim
goren Ogrenciler olusturmustur. Veri toplama araci olarak Toplama ve Cikarma islem
becerileri kazanimlarinin Olgiilmesinde uzman goriisiine bagvurularak olusturulmus
basar1 testi kullanilmistir. Verilerin analizinde Bagimli ve Bagimsiz Orneklem t-testi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda deney grubu ile kontrol grubu basari testi puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bu anlamli farklilik oyunla
ogretimin uygulandigi deney grubu lehinedir.

Hosgor (2010)’iin yaptig1 arastirmanin amaci, Ogretmenlerin ilkokul 1. Sinif
matematik derslerinde oyun ve etkinliklerin kullanimina yonelik goriislerini incelemektir.
Arastirmada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Calisma grubunu 4 ilkogretim
grubunda gorev yapan goniilli 20 simif ogretmeni olusturmustur. Arastirmada yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Veriler betimsel analiz teknigi ile analiz
edilmistir. Sonu¢ olarak &gretmenlerin Ilkokul matematik derslerinde oyun ve
etkinliklerin kullanimina iliskin goériislerinin olumlu y6énde oldugu ancak, uygulama
esnasinda bazi sorunlarla karsilastiklar tespit edilmistir.

Bir diger arastirma Giines (2010) tarafindan yapilmistir. Bu arastirmayla ortaokul
matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerin kullanimina iliskin 6gretmenlerin olumlu
veya olumsuz gorislerini belirlemek amaglanmistir. Arastirma modeli genel tarama
modelidir. Arastirma 6rneklemi basit seckisiz 6rnekleme yontemi ile segilen toplam 85
ogretmendir. Veri toplama aract olarak aragtirmacinin gelistirdigi 45 soruluk bir anket
kullanilmistir. Veriler frekans, yiizde, t-testi ve ANOVA kullanilarak analiz edilmistir.
Sonug olarak, 6gretmenlerin ortaokul matematik o6gretiminde oyun ve etkinliklerin

kullanimini yararli bulduklarini ancak bazi sorunlar ile karsilastiklart gériilmiistir.

1.8.2. Yurtdisinda yapilan arastirmalar

Ashirbayev ve digerleri (2015) tarafindan yapilan arasgtirmada egitsel oyunlarin
ilkokul matematik 6gretiminde kullaniminin 6grencilerin akademik basaris1 iizerindeki

etkisi incelenmistir. Bir durum c¢alismasidir. Arastirma verileri goriisme ve gozlem
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teknigi kullamlarak elde edilmistir. icerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Arastirma
sonucunda egitimciler egitsel oyunlarin matematik 6gretiminde kullanimini yararl
bulduklarin1 ve yaygin olarak kullandiklarin1 savunmusturlar. Ayni zamanda bu yontem
sayesinde Ogrencilerin kendi ilgi ve fikirlerini acik¢a ifade edebilecegini, gelisimini
sagladigini, Ggrenci-6grenci  ve  Ogrenci-Ogretmen  etkilesimini  arttiracagini
belirtmislerdir.

Chang ve digerleri (2015) tarafindan yapilan arastirmada oyunla Ogretim
yonteminin ortaokul Ogrencilerinin matematik yeterliligine etkisi incelenmistir. Bu
arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin ¢calisma grubunu Giineybati
Virginia’da bulunan iki ortaokulda 6grenim goren toplam 306 altinci-sekizinci sinif
Ogrencileri olusturmustur. Veri toplama aract olarak O6n test ve son basar1 testi
kullanilmistir. Veriler ANCOVA kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda
oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
bir fark bulunmustur. Dolayisiyla oyunla 6gretim yonteminin ortaokul dgrencilerinin
matematik yeterliligine etkisi oldugu sonucuna ulagilmstir.

Herzamzam (2018) tarafindan yapilan arastirmada egitsel oyunlarin ilkokul
matematik Ogretiminde kullaniminin etkililigi incelenmistir. Arastirma deneysel bir
calismadir. Arastirmanin ¢aligma grubunu Suderman Jakarta sehrinde bulunan
ilkokulunda 6grenim goren 2A, 2B ve 2C sinif 6grencileri olusturmustur. Veri toplama
araci olarak Toplama ve Cikarma islem becerilerinin kazanimlarin1 6lgmek amaciyla
gelistirilen basar1 testi kullanilmistir. Veriler aritmetik ortalama, varyans, standart sapma
ve ANOVA kullanilarak analiz edilmistir. Aragtirma sonucunda deney grubu ile kontrol
grubu basar1 testi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bu
anlaml farklilik egitsel oyunlarla 6gretimin uygulandigi deney grubu lehinedir.

Kebritchi ve digerleri (2008) tarafindan yapilan arastirmada modern bilgisayar
oyunlarin 6grencilerin matematik basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirmada nicel
arastirma yontemi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu goniilli 10 6gretmen ve
193 6grenci olusturmustur. Veri toplama araci olarak motivasyon anketleri kullanilmistir.
Veriler Cok Degiskenli Kovaryans Analizi (MANCOVA) kullanilarak analiz edilmistir.
Aragtirma sonucunda deney grubu ile kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark bulunmamistir. Dolayisiyla modern bilgisayar oyunlarin 6grencilerin matematik

basarilarina anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna ulasilmistir.



Oyunla matematik 6gretimi ile ilgili yurt i¢inde ve yurt disinda yapilan arastirmalar
incelendiginde 6gretmenlerin matematik 6gretiminde oyunlari ne diizeyde kullandiklarini
inceleyen bir arastirmaya rastlanmamuistir. Bu arastirma ile bu eksiklik giderilmeye ve

ogretimde kullanilabilecek geleneksel ve modern oyunlar gibi oyunlarin 6nemi

vurgulanmaya ¢aligilmistir.
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2. ALANYAZIN

Bu boliimde, alanyazin taramasiyla elde edilen bilgiler, matematigin tanimi ve
tarihgesi, matematik Ogretimi, matematik Ogretiminin amaglar1 ve ilkeleri, matematik
Ogretiminde Ogretmen yeterlikleri, matematik ve oyun iligkisi, oyun nedir, oyunun
tarihgesi, oyunun ozellikleri, oyunun ¢ocugun gelisimine katkilar1 (fiziksel, zihinsel,
duygusal ve sosyal), oyunlarla 6gretim, oyunlarin yararlar1 ve oyun tiirleri (geleneksel,

modern ve zeka oyunlari) bagliklar altinda verilmistir.

2.1. Matematik Nedir?

Matematik ilk olarak nerede ve ne zaman kullanildig: ile ilgili net bir bilgi yoktur.
Ancak bireylerin her zaman kullandig1 siiphesizdir. Bilimi, teknolojiyi, hayati, yasanan
cevreyi, karsilasilan olaylar1 anlamaya yardim eden aragtir (Nasibov ve Kacar, 2005).
“Matematik” kelimesi, Antik Yunanca “matesis” kelimesinden tiiretilmis olup “ben
bilirim” anlamini tasimaktadir (Yenilmez, 2017). Bu ifadeden yola ¢ikarak antik Yunanda
matematigi bilen birey her seyi bildigini iddia edebiliyormus.

Matematigin herkes tarafindan kabul edilen tek bir tanimi bulunmamaktadir. Clinkii
herkes farkli diizeyde matematik bilgisine sahip oldugu icin farkli tanimlamalar
yapmaktadirlar (Yenilmez, 2017). Ayrica tanimlarin matematige yiiklenen anlama ve
matematigin kullanim amacina gore degistigi goriilmektedir (Uyar, 2019). Alanyazinda
matematikle ilgili ¢esitli tanimlar mevcuttur. Bu tanimlardan bazilar1 asagida yer
almaktadir:

e Matematik say1 kavramini kullanarak hesaplama ve dlgme teknikleriyle bir akil
yiirlitme ve diisiinme yoludur (Pesen, 2019).

e Matematik, insan zihninin aktif iradesini yansitan bir ifadesi ve estetik
miikemmellik arayisidir (Courant, Robbins ve Stewart, 1996).

e Dil, irk, din ve iilke tanimdan medeniyetten medeniyete zenginleserek gecen
saglam, kullanigli, evrensel bir dil ve kiiltiirdiir (Yenilmez, 2018).

e Matematik, ardisik soyutlama ve genellemeler siireci olarak gelistirilen fikirler ve
bagintilardan olusan bir sistemdir (New South Wales Department of Education
and Australian Council for Educational Research, 1972, Akt. Baykul, 2021).

e Matematik, aritmetik, geometri, cebir, biiyiikliik, uzunluk, agirlik, hacim, grafik,

sayilar, sekil ve fonksiyonlar gibi matematigi olusturan soyut kavramlarin
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ozelliklerini ve bunlarin birbirleriyle baglantilarin1 inceleyen bilim dalidir
(Silberman, 1973; Olkun ve Toptas, 2016; Yenilmez, 2017).

Yukarida verilen matematik tanimlarindan da anlasilacagi gibi bazilar yetersiz,
bazilar1 da 6zel durumlar1 igermektedir. Yenilmez (2017)’e gore yukarida yer alan
tanimlardan en kapsamli olan1 Tiirk Ansiklopedisi’nde de yer alan son tanimdir. Bu
tanima gore matematigin diisiinme yolu tiimdengelim diisiince yoludur. Bu diisiince
yolunun tercih edilme nedeni de bircok matematiksel genellemenin bulunmasinda ve
ispatlanmasinda kullanilan timevarim gibi yaniltict olmamasidir.

Matematik bir¢ok yonden soyut bir bilim dalidir. Matematiksel bilgilerin sadece
uygulama yoluyla 6gretilmesi bu bilim alaninin yoksullasmasina yol acgabilir. Ayni
sekilde sadece teorik olarak 6gretilmesi de dogal olarak dgrencilerin zihninde birtakim
diisiincelerin olusmasina neden olmaktadir. Ornegin, “Gelecekte buna ihtiyacim olmaz”,
“Teori farkli, hayat farkli” ve “Ben ne yaparsam yapayim O0gretmen her zaman haksiz
oldugumu soyler” (Shapovalov, 2014). Ogrenciler her ne diisiindiiklerini dile getirmese
bile biiyiik 6lglide motivasyonlarini etkileyebilmektedir.

“Matematik soyut bir bilim oldugundan toplum matematigi dolayl olarak kullanir”
(Tural, 2005). Bilimde oldugu gibi giinliik hayatin her aninda da matematikten
yararlanilmaktadir. Ornegin, oyun oynarken, alisveris yaparken ve buna benzer birgok
durumlarda matematiksel islemler veya matematiksel diisiinme becerilerinden
yararlanilmaktadir. Ozetle matematik hem bilimsel gelismelerde hem giinliik hayatta
fazlasiyla yer almaktadir. Bu nedenle matematik diinya genelinde her Ogretim

kademesinde bir gereklilik olarak goriilmektedir.

2.1.1. Matematigin tarihcesi

“Matematik” kelimesi ilk olarak M.O. 550’1i yillarda Pisagor Okulu iiyelerinin
kullanmasiyla baglamistir. Ancak Platon’la M.O. 380°li yillarda yazili literatiire girmistir.
Matematikle ilgili tarihi eserlere gore ilk matematik bilgiler Misir ve Mezopotamya’da
ortaya ¢ikmistir. Ayn1 sekilde Herodotos (M.O. 485-415) ve Aristo (M.O. 384-322) da
matematigin ilk kez Misir’da ortaya ciktigini iddia etmektedirler (Davis, Hersh ve
Marchisotto, 2015; Boyraz, 2020; Uygun, 2020; Yenilmez, 2020).

Matematikle ilgili ilk yapilan eylemin “say1 saymak” oldugu disiiniilmektedir

(Yenilmez, 2020). Ciinkii, insan giinliik hayatta sayilarla ugrasmay1 gerektiren pek gok
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durumlarla karsilagmaktadir. Belki de sayilar, insanlarin sahip oldugu hayvanlarin
sayisini bilme veya arazilerinin bilyiikliglinii hesaplama ihtiyacindan dogmus olabilir.
Matematik biliminin dogusu hakkinda one siiriilen iki goriis mevcuttur. Bu
goriislerden ilki, matematigin insan tarafindan icat edildigi, digeri ise matematigin
evrende var oldugu ve insanin onu zamanla kesfettigidir. Matematigin kesfedildigini

dogrulayan dogal kanitlar oldukg¢a ¢oktur.

Ornegin, bir aygigeginin tohumlari, ¢igek tabam iizerinde, bir kismi sola bir kismi saga déniik
logaritmik sarmallar seklinde dizilirler. Ustelik bu sarmallarin sayisi iki ardisik Fibonacci
sayisidir (34 ve 55). Fasulye telegi ve bircok diger sarmasik cubuga tirmanirken tam bir helis
cizmektedir. Bir helis bir noktadan belli bir yiikseklige dolanarak ¢ikmak i¢in en kisa yoldur
ve sanki fasulye bunu bilmektedir. Ar1 petegi diizgiin altigendir. Diizgiin altigen, diizlemi
homojen ortebilen ¢okgensel bolgeler arasinda bir kdseden en az sayida ayrit ¢ikarmak
suretiyle yapilanidir. Béylece en az malzeme ile diizlemi parsellemek miimkiin olmaktadir

(Altun, 2013).

Matematigin kesfedildigini destekleyen 6nemli kanitlardan biri de alanyazinda
“altin oran” olarak adlandirilan 1,618 sayisidir. Pek c¢ok sanat eserinde kullanildig:
bilinmektedir. Da Vinci “Mona Lisa” adl1 eserinde altin orani kullandig1 bilinmektedir
(Yenilmez, 2020). Matematigin icat edildigini savunanlara gore matematiksel bilgi
tamamlanmamis ve siirekli olarak gelisme halindedir (Baki, 2020). Onlara gore

matematikgiler diinya i¢in her zaman yeni temsiller icat edebilirler.

2.1.2. Matematik 6gretimi

Matematik hayatin hemen her alaninda biiyiik bir 6neme sahiptir. Bu nedenle
matematigin etkili bir sekilde 6gretilmesi zorunluluk olarak goriilmektedir (Biber, 2019).
Matematiksel kavramlar soyut kavramlardir. Dolayisiyla soyut kavramlarin kazanilmasi
zor oldugu i¢in matematik 6grencilere zor gelmektedir (Tural, 2005). Bu durum da dogal
olarak ogrencide kaygi ve korku duygularmin olusmasina yol agabilir. Bu nedenle,
oncelikle 6gretimde kullanilan yontemlerin arastirilmasi gerekir. Matematik 6gretiminin,
Ogrencilerin matematiksel kavramlar1 ve islemleri anlamalarina ve bu kavramlar ve
islemleri iliskilendirmelerine yardimci olmak amacina yonelik olmasi gerekmektedir
(Alakog, 2003). Ozellikle son yillarda tiim bu nedenlerden dolay1 arastirmacilar
tarafindan modern matematik 6gretim yontemleriyle 6gretimi kolaylastirma ve ilgi ¢ekici
hale getirme islevlerinin 6nemi vurgulanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda biiytik adimlar

atilmaktadir.
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Matematik 6gretiminde esas olan, matematiksel kavram ve teoremlerin orijinaline
uygun ve oldugu sekliyle hi¢ degistirilmeden ogretilmesi ve oOgrenilmesidir. Son
zamanlarda ¢ogunlukla “anlama” yerine “ezbercilik” Ogretilmektedir. Teorik bilgiler
yerine “Ornekler ¢ozimii” 6n plana ¢ikmaktadir (Nasibov ve Kagar, 2005). Matematik
ogretiminde Ornekler, sadece teorik bilgilerin daha iyi anlasilmasina ve daha kalict bir
hale gelmesine yardimci olmaktadir.

Matematiksel kavramlarin ele alinisi ve matematik 6gretimi somut deneyimlerden
yoksun bir bi¢imde islenmektedir. Bu yaklasim tarzi, matematik 6gretimiyle ilgili degisik
yaklasim ve tutumlar, degisik egitim sistemlerinden ve ihtiyaglardan kaynaklanmaktadir.
Matematik 6gretiminde ¢esitli yontemler kullanilmaktadir. Bunlar; diiz anlatim yontemi,
tanimlar yardimiyla 6gretim yontemi, bulus yoluyla 6gretim yontemi, senaryo ile gretim
yontemi, analizle 6gretim yontemi, gosterip yaptirma yontemi, deneysel etkinliklerle
Ogretim yontemi ve oyunlarla 6gretim yontemi. Bu yontemlerin her birinin avantajlari ve
dezavantajlar1 vardir. Bu nedenle 6gretmenin yontem segiminde dikkatli olmasi gerekir
(Altun, 1998). Matematik 6gretiminde basarili olabilmek i¢in 6gretmenlerin yukarida
verilen yontemlerin hepsini iyi bilmesi ve uygulayabilmesi gerekmektedir.

Milli Egitim Bakanligi’nin da (2018) ifade ettigi gibi “Her ¢ocuk matematigi
ogrenebilir”. Ancak 0grenmenin bireysel hiza bagh oldugu ve 6grenmede kullanilan

yontemlerin 6grenci merkezli olmasi gerektigini unutmamak gerekir.

2.1.3. Matematik 6gretiminin amaclari

1739 Sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nda belirlenmis olan genel amaglar ve
temel ilkeler dogrultusunda Matematik Dersi Ogretim Programi’nin erismeye calistig1

genel amaglar asagida verilmistir:

Ogrenci:

e Matematiksel okuryazarlik becerilerini gelistirebilecek ve etkin bir sekilde kullanabilecektir.

e Matematiksel kavramlari anlayabilecek, bu kavramlar: gilinliik hayatta kullanabilecektir.

e Problem ¢dzme siirecinde kendi diisiince ve akil yiirlitmelerini rahatlikla ifade edebilecek,
bagkalarinin matematiksel akil yiiriitmelerindeki eksiklikleri veya bosluklar1 gorebilecektir.

e Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylagmak i¢in matematiksel
terminolojiyi ve dili dogru kullanabilecektir.

e Matematigin anlam ve dilini kullanarak insan ile nesneler arasindaki iligkileri ve nesnelerin

birbirleriyle iliskilerini anlamlandirabilecektir.
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Ustbiligsel bilgi ve becerilerini gelistirebilecek, kendi dgrenme siireclerini bilingli bicimde
yonetebilecektir.

Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir sekilde kullanabilecektir.
Kavramlar1 farkli temsil bigimleri ile ifade edebilecektir.

Matematigi 6grenmede deneyimleriyle matematige yonelik olumlu tutum gelistirerek
matematiksel problemlere 6z giivenli bir yaklagim gelistirecektir.

Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.

Aragtirma yapma, bilgi iiretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir.

Matematigin sanat ve estetikle iliskisini fark edebilecektir.

Matematigin insanligin ortak bir degeri oldugunun bilincinde olarak matematige deger

verecektir (MEB, 2018).

Matematigin amaclarina genel olarak bakildiginda, amaglarin, okul matematigi,

matematige deger vermeyi, matematiksel dili kullanarak iletisim kurabilmeyi 6gretmekle

birlikte, 6grencilerin matematiksel diistinme becerilerini gelistirmeli ve iyi derecede

problem ¢6zme becerisine sahip bireyler olarak topluma kazandirmali seklinde

Ozetlenebilir (Baki, 2018). Bu amaglardan yola ¢ikarak matematik ogretimi gocuk

hayatinin 6nemli ve gerekli parcasi denilebilir.

2.1.4. Matematik 6gretiminin ilkeleri

Ogretmenler 6gretme-6grenme siirecinde yapacagi uygulama veya planlamalarda

bazi ilkeler dogrultusunda hareket ederler. Her 6gretimde oldugu gibi matematik

ogretiminde de uyulmasi gereken genel ilkeler mevcuttur (Arseven, 2019). Bunlar

asagidaki sekildedir:

Bir konu ile ilgili kavramlarin tanimlari, tanimlarin anlamlar1 agik ve anlasilir
sekilde olmalidir.

Matematik konular1 sirali bir yapiya sahiptir. Bu nedenle 6grencilerin eski
bilgileri ile yeni bilgileri arasinda iliski kurmasi esas alinmalidir. Ciinkii
ogrencinin 6nceki 6grenmeleri sonraki 6greneceklerine temel olusturur.
Anahtar kavramlar: matematiksel kavramlarin bazilar1 baska bir konularin
islenisinde bir arag¢ gibi kullanilir.

Ogretmen ve dgrenci gorevleri iyi belirlenmelidir.

Isbirligine dayali dgrenmeye 6nem verilmelidir. Ciinkii isbirligine dayal:
calisma gruplari ile 6gretimin gergeklestirilmesi, 6grencilerin problem ¢ézme

ve sosyal becerilerinin gelisimine yardimer olmaktadir.

15



Ogretimde gevreden yararlanmalidir.

Matematik konular1 soyuttur. Bu nedenle sinifta somut nesneler olmalidir.
Temel becerilerin gelistirilmesi i¢in alistirma ¢alismalar1 yapilmalidir.
Degisik problemler ve arastirma ¢aligmalar1 yapilmalidir.

Ogrenci matematige yonelik olumlu tutum gelistirebilmelidir.

Ogretim &grencilerin gelisim seviyelerine uygun olmalidir.

Ogretim somut deneyimlerle baslamalidir.

2.1.5. Matematik 6gretiminde 6gretmen yeterlikleri

Matematik 6gretiminde 6grencilerin 6grenmelerini etkileyen birgok faktor vardir.

Bu faktorlerin en onemlisi 6gretmen olarak goriilmektedir (Celik ve Bindak, 2005).

Ciinkii 6gretmenin matematik 6gretimindeki yeri ¢ok onemlidir. Ancak matematik

ogretimini etkili bir sekilde gergeklestirebilmesi i¢in 6gretmenin bazi yeterliklere sahip

olmasi1 gerekmektedir. Bu yeterlikler asagidaki sekilde siralanabilir (Busbridge ve
Ozgelik, 1997):

Matematik alanindaki bilgi birikimine sahip olma

Dersi amacina ulasabilecek sekilde planlama

Ders planlarini diizenli bir sekilde yapma

Konuya uygun yontemlerden faydalanma

Ogretim yontemi secerken dgrencilerin yeteneklerine ve yas grubuna dikkat
etme

Ogretimde kullanilacak arag-geregleri uygun bir sekilde segme veya hazirlama
Zamaninda ve etkili bir sekilde arac-gereglerden yararlanma

Kolay ve anlasilabilir bir dille agiklama yapma

Yeni bilgiler ile 6nceki 6grenmeleri iliskilendirme

Ogrencilerin dikkatlerini gekme ve onlar1 6grenmeye giidiileme

Ogrencileri cesaretlendirme ve en iyisini yapmaya 6zendirme

Ogrencilere uygun diizeltme imkanlar1 saglama

Zamaninda ve etkili bir sekilde pekistirme, 6vgii ve cezay1 kullanma

Geri bildirimlere karsi hassas olma

Her konuya uygun oyun ve etkinlik hazirlama

Teknolojik gelismeleri takip etme
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e Yeniliklere a¢ik olma
Yukarida verilen yeterliklere sahip 6gretmen matematik 6gretimini etkili bir sekilde

sunabilir.

2.1.6. Matematik ve oyun iliskisi

“Matematik” ve “oyun” kavramlari aslinda diisiiniilenden hi¢ de uzak kavramlar
degildir. Matematik derslerinde 6grenciler tarafindan en sik sorulan sorulardan biri,
matematigin dort islem yapma hari¢ giinliik hayatta nerede kullanildigi ve ne ise
yaradigidir. Bunun gibi sorular 6grencilerin matematige iliskin yanlig bir bakis agisina
sahip olduklarini gostermektedir. Ogrenciler igin matematik, sayilar, kiimeler,
fonksiyonlar gibi konular1 ¢alismak ve problem ¢6zmektir (Ugurel ve Morali, 2008).
Aksine matematiksel islemler yapma, bir durumla ilgili verileri toplamak, verileri
siiflandirmak, karsilasilan problemin ¢oziimii i¢in kagit iizerinde veya zihinde islemler
yapmak, deneme-yanilmalar, planlar ve uygulamalar, yasam alanimni diizenlemek,
eslemeler ve siralamalar yapmaktir. Kiigiik yaslardan itibaren oyun igerisinde tiim bunlar
farkinda olmadan yapilan seylerdir.

Ogrencilerin matematik dersini sevmesi ve basarili olmasi i¢in &gretimde
degisiklikler yapilabilir. Ogretim siirecini daha ilgi ¢ekici hale getirmek amaciyla yeni
yontem ve yaklagimlardan, oyun ve etkinliklerden yararlanilabilir (Sahin, 2005). ilkokul
cagindaki Ogrencilerin en c¢ok sevdikleri zaman gecirme yOntemi siliphesiz oyundur.
Oyunlar oldukga kullanigh ve yararl bir yontemdir (Aksoy, 2016). Dolayisiyla oyun ve
matematigi iligkilendirmek, 6grencilerin matematigi sevmesine ve matematige karsi olan
Onyargiy1 yenmesine yardimei olabilmektedir.

Oyunlar, ¢ogunlukla ilkokul ¢agindaki dgrencilerin biiyiik bir sevingle katildigi
etkinliklerdir. Genellikle 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi i¢in tercih edilmektedir. Altun
(2002)’ye gore “hedeflenen matematik becerilerin yapilmasin1 gerektiren, adeta
matematik bilginin i¢ine emredildigi oyunlarin kullanilmasi en ideal kullanim seklidir”.
Ancak 6gretimde oyunun kullanilmasi diger yontemlere gore daha fazla zaman alicidir
(Aksoy, 2016). Fakat bu yontemle matematiksel kavramlarin anlasilmas: ve daha kalici
olmas1 kolayca saglanabilir. Ayrica Ogrencilerin matematige karst olumlu tutum
gelistirmelerini de saglar.

Matematiksel bilgilerin olusturulmasinda ve &grenilmesinde izlenen somuttan

soyuta, basitten karmagik yapilara ulasma ve onlar iizerinde degerlendirmeler yapma,
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cocukluktan yetigkinlige kadar oynanan oyunlar igeriginde de gozlenebilir (Ugurel ve
Morali, 2008). Diger bir ifadeyle matematik igerisinde oyunlar ve oyunlar icerisinde

matematik bulunabilir.

2.2. Oyun Nedir?

“Oyun nedir?” sorusuna verilen yanitlarda genel goriis olarak eglenmek ve bos
zaman1 degerlendirmek olarak tanimlanmaktadir. Ayrica herkes tarafindan sevilen bir
etkinliktir. Oyun denildigi zaman ilk akla gelen cocuktur. Ciinkii ¢ocugun bulundugu
yerde mutlaka oyun da vardir. Tiim toplumlarda ¢ocuklar oyun oynamaktadirlar. Her
toplumun kendine 6zgii oyunlari vardir (Bay ve Bay, 2019). Cocukluk bastan asagi oyun
demektir. Cocugun oyun oynamasi gerekli bir faaliyettir. Ciinkii oyun, fiziksel, motor,
dil, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisimine katki saglamaktadir. Aksine, oyun oynamayan
cocuk saglikli bir gelisim gosteremez (Kayar, 2008). Ancak ¢ocugun birikmis enerjisinin
oyun yolu ile disa vurumu, oyunun bosu bosuna zaman harcamaya yarayan bir aktivite
olarak algilanmasina neden olmustur. Yetiskinler i¢in oyun, ¢ocugun eglenmesine ve
mesgul etmesine yarayan amact olmayan bos bir ugrastir (Pehlivan, 2014).

Makarenko’e gore “oyun, gocugun hayatinda 6nemli bir yere sahiptir. Cocuk oyun
icerisinde kendini nasil gosteriyorsa, biiyiidiiglinde de birgok yonden kendini ayni
gosterecektir”. Oyun sayesinde cocugun bir¢ok kisilik 6zellikleri gelismektedir. Ayrica,
oyunda ¢ocugun etkinligi, dayanikliligi ve becerikliligi artmaktadir. Oyun kendince
gelecek i¢in bir tlir hazirlik okuludur. Disaridan oyun kaygisiz ve kolay goriinen bir
aktivitedir. Aslinda, oyuncunun tiim enerjisini, zihnini, dayanikliligin1 ve bagimsizligini
talep etmektedir. Bazen zor ve stresli etkinlik haline gelebilir. Ancak ¢aba ile cocugun
eglenmesi ve zevk almasi saglanabilir (Nikitin, 1985).

Alanyazinda oyun kavramu ile ilgili bir¢ok tanim bulunmakta olup, kisiden kisiye
degisiklik gostermektedir. Bu arastirmacilarin farkli bakis acgisina sahip olduklarindan
kaynaklanmig olabilir. Tanimlamalarin bazilar1 asagida yer almaktadir:

e Oyun, bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da

isbirligi yaparak belli bir hedefe ulasmak i¢in eylemde bulunmasi (Demirel,
2012).
e Freud’a (1961) gore oyun, cocugun karsilastig1 travmatik olaylarin kontroliinii

sagladig bir platformdur.
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e Oyun, ¢ocuga kendi deneyimleriyle hi¢ kimsenin O0gretemeyecegi konulari
Ogrenmesini saglayan yontemdir (Yavuzer, 1998).

e Giriin (1984)’e gore, oyun, ¢ocugun her alanda serpilmesine ve kisilik
kazanmasina olanak saglayan bir etkinliktir.

¢ Oyun, cocugun gelismesi ve kisilik kazanmasi i¢in sevgiden sonra gelen ikinci
en 6nemli ruhsal besindir (Poyraz, 2012).

e Opyun, genellikle kurallara dayanan, hi¢bir menfaat giitmeyen ve failinin
bilincinde kendi kendisinden bagka bir gayesi, sagladigi zevkten baska bir
amaci bulunmayan bedensel ya da zihinsel faaliyet (Foulquie, 1994).

e Oyun, bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige
dayanan ve her tiirlii yarismadir (Kayar, 2008).

e Johan Huizinga (2013)’a gore oyun, dzgiirce razi olunan, ama tiimiiyle emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari iginde gerceklestirilen,
amagli, gelirim ve seving duygusu ile alisilmis hayattan “bagka tiirlii olmak™
bilincinin eslik ettigi iradi bir eylemdir.

e Oyun, cocugun gevresindeki diinyay1r tanima, 6grenme ve bir seyler ortaya
koyma aracidir (Sel, 2000).

Oyunla ilgili yapilan biitiin tanimlamalar, oyunun ¢ocuk hayatinin merkezinde yer
aldigin1 ve temel gereksinimlerinden biri oldugunu gostermektedir. Demek ki oyun,
cocugun kendini ifade etmesine ve beceriler kazanmasina firsat sunan, gelisimine katki
saglayan, seving kaynagi olusturan ve gilinlilk hayatin bir parcasi olarak goriilen

etkinliklerinin timudiir.

2.2.1. Oyunun tarihgesi

Oyun, insanoglu kadar uzun bir ge¢mise sahiptir. Yiizyillardir var olan ve var
olmaya devam eden bir olgudur. Bu durum, arkeologlarin yaptig1 arastirmalarla da
desteklenmektedir. Bu arastirmalarla bugiin bilinen bir¢ok oyunun ¢ok eski ¢aglarda da
bilindigi ve oynandigi bilimsel olarak kanitlanmistir (Poyraz, 2012; Yilmaz, 2019; Yasar
Ekici, 2021).

Arkeologlarin yaptig1 incelemelerde Antik Roma Dénemi’ne ait mermer siitunlarin
tizerinde tag oyunlarinin izlerine rastlanilmistir. Aym sekilde Efes antik sehirde Roma
Donemi’nden kalma bloklarin {izerinde 2000 y1l 6nceki tas oyunlarinin yerleri tespit

edilmistir. Bu bulgularla en eski oyun aracinin “tas” oldugu kabul edilmektedir.
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Dolayisiyla, Tiirk kiiltiirii de dahil olmak iizere birgok kiiltiirde oynanan “Bestas” oyunu,
en eski oyunlardan biri oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, Eski Tiirklerde en yaygin
olarak oynanan oyunlara cirit oyunlari, at lizerinde ¢esitli kovalamaca oyunlari, yariglar
ve hedefe atis yapma gibi oyunlar 6rnek verilebilir (Coban ve Nacar, 2013; Yilmaz, 2019;
Yasar Ekici, 2021).

Arkeologlarin yaptigi kazilar sonucunda elde edilen ¢esitli magara resim ve
kabartmalarda iki kizin kemiklerle “asik” oynarken gostermesi, oyun tahtasi tizerinde
sigrama, el vurusma oyunlar1 oynanirken gostermesi, tavla gibi bir oyunun resmedilmesi,
oyunun gelisimine iliskin 6nemli bilgiler vermektedir. Ayrica sopayla ¢ember siirme,
topag, top oyunlarina iliskin resimlerle birlikte, tahta bebek ve minyatiir ev egyalariyla da
karsilasilmistir (MEGEP, 2009). Dolayisiyla oyun ve oyun araci ile ilgili tarihi bulgular

o donemler hakkinda 6nemli bilgiler vermektedir.

2.2.2. Oyunun ozellikleri

Oyunun cok boyutlu ve farkli 6zelliklere sahip oldugu, oyunla ilgili yapilan
tanimlamalardan da anlagilmaktadir. Oyunun 6zellikleri su sekilde siralanabilir (Tamer,
1988; Seving, 2004; Tural, 2005; Biriktir, 2008; Pehlivan, 2014; Aksoy, 2016):

e Oyun her zaman bir biitlindiir.

e Ogrenciler higbir zaman oyuna katilmaya zorlanmamalidir.

e Oyunda katilim goniillii olmalidir.

e Oyunlar daha 6nceden kararlastirilmis yer ve zaman igerisinde oynanmalidir.

e Oyunda herhangi maddi bir kazan¢ olmamalidir.

e Oyun hayali bir nitelige sahiptir. Diger bir ifadeyle ger¢ek hayattan farkli bir

ortamdir.

e Esnek kurallara sahiptir.

e Oyun kendiliginden ortaya ¢ikan bir etkinliktir. Mutluluk ve rahatlik oyuna

eslik eder.

e Oyun diizenli gelisim asamalar1 gosterir.

e Oyunda yeni bilgiler kesfedilir

¢ Opyun ¢ok dinamik ve esnek bir ortam tegkil eder.

e Problem ¢6zme 6grencinin yaraticiligini arttirir.

e Oyunda aktif katilim énemlidir.
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e Oyun kendi zamanini1 ve mekanini kendisi sinirlar.

e Oyun oynayanlarin iizerinde olumlu bir etkisi vardir.

e Oyunda basarisiz olma korkusu yoktur.

e Oyunda gercek veya hayali diye bir ayirim yoktur.

e Oyun ¢ocugun i¢ diinyasi ile sosyal diinyasin1 birlestirilmesine destek saglar.
¢ Opyun yeteneklerin ve kavramlarin temelini olusturur.

e Oyunda amactan daha cok siire¢ 6nemlidir.

e Oyun zihni ve bedeni calistirir.

e Oyun el géz koordinasyonunun gelismesine yardimei olur.

e Oyunda kullanilan materyaller ¢cocuga motivasyon saglar.

e Opyun istenildigi zaman ve istenildigi siirece oynanir.

2.2.3. Oyunun ¢ocugun gelisimine katkilari

Oyun, ¢ocugun gelisim alanlarinin gelismesine biiyiik oranda katkida bulundugu
gibi cocuklarin en dogal ve aktif 6grenme ortamidir. Ciinkii, her tiir becerilerini
gelistirebilecegi bir firsattir.  Fiziksel, zihinsel, psiko-motor, duygusal ve sosyal
gelisimini destekleyici bir etkinliktir (Bay ve Bay, 2019). Cocuk oynadik¢a motor
gelisimi desteklenir, ne hissettiginin farkina varir, yetenekleri gelisir ve kas becerileri
artar (Karadag ve Caligskan, 2005). Ayrica, oyun sayesinde ¢evresindeki kisilerle iletisim
kurma becerisini gelistirme ve yetigkin rollerini gézlemleme firsatini yakalamig olur.
Oyunun ¢ocugun fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimine katkilar1 ayr1 ayn

asagida aciklanmistir.

2.2.3.1. Fiziksel gelisimine katkist

Oyunun fiziksel gelisime olan katkist olduk¢a fazladir. Genellikle ¢ocuklarin
biiylimesi genetik 6zelliklere, beslenmeye ve ¢evresel etkenlere baglidir. Ancak fiziksel
etkinlige gore de degisebilmektedir. Kosmayi, tirmanmay1, ziplamayi, cekmeyi, itmeyi,
tasimay1 VvS. gerektiren miicadele oyunlari ¢ocugun metabolizmasimin aktif olarak
caligmasina, dogay1r tamimasina ve kesfetmesine firsat saglamaktadir (Karadag ve
Caliskan, 2005). Oyun oynayan ¢ocuk siirekli hareket halindedir. Bu nedenle kaslar
kasilma ve uzamalarla devamli olarak ¢aligmaktadir. Ancak oyun oynamayan ¢ocuklarin

kas gelisimi oyun oynayan ¢ocuklara gére daha yavastir (Aytekin, 2001).
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Oyun ¢ocugun gelisim agsamasina uygun beceriler kazanmasina yardim etmektedir.
Oyunda bedenlerini siirekli olarak kullandiklari i¢in kiiciik ve biiyiik kaslar1 gelismektedir
(Aksoy, 2020). Dolayisiyla yetiskinlerin de miimkiin oldugunca fiziksel aktivitelere
katilim saglayarak model olmalar1 gerekmektedir.

Oyun aracilifiyla cocuk, bir nesneyi tutma, birakma, delme, ilikleme, delikten ip
gecirme, ¢izme, boyama, kesme, firga kullanma gibi becerileri edinir. Bu etkinliklerle
cocugun kiiciik kas gelisimi saglanir. Ayrica oyun esnasinda yiiriime, kosma, atlama,
tirmanma, kosma, firlatma, yakalama, merdiven inip ¢ikma, sekme, dengede durma, ip
atlama, topu hedefe vurma, bisiklete binme gibi faaliyetlerin kullanilmasi da ¢ocugun
biiylik kas gelisimine katki saglar (Y1lmaz, 2019). Cocuklar agik alanlarda oyun oynarken
bol oksijen ve giinesten yararlanmaktadirlar. Bu da onlarin bedensel islevlerini daha
saglikli bir dengeye kavusturmaktadir. Boylece ¢ocuklar daha iyi beslenirler, normal
uyku diizenine girerler, boy ve kilo agisindan daha saglikli gériiniim kazanirlar (Seving,
2004). Goriildigi gibi oyun, ¢ocugun saglikli bir sekilde gelisimini tamamlamasina

yardimci1 olmaktadir.

2.2.3.2. Zihinsel gelisimine katkist

Oyunun ¢ocugun zihinsel gelisimine en énemli katkis1 6grenmedir. Cilinkii ¢ocuk
oyun esnasinda kesfederek 6grenir. Akranlariyla bir araya gelerek iligki kurar. Bu siireg
icerisinde korku, kaygi ve saldirganlik gibi duygularindan arimaktadir. Ayn1 zamanda
oyun, ¢ocugun hayal giicilinii, tiretkenligini ve akil yiirlitmesini desteklemektedir. Ayni
sekilde Seving (2004) ¢ocugun oyunla kesfederek Ogrendigini, akranlariyla iliski
kurdugunu ve hayal giiclinii kullanarak akil yiiriittiigiinii belirtmektedir. Ayrica oyun
esnasinda tekerleme, sayismaca ve sarkilar sdylemesi, ¢ocugun kelime dagarciginm
zenginlestirir ve anlama, dinleme, konugma gibi becerilerini gelistirir (Bay, 2018). Oyun
yoluyla ¢ocuklar akranlariyla dogal olarak iletisime girerler. Bu siire¢, cocuklarin kendi
duygu ve diisiincelerini sozlii olarak ifade etmesine ve dil becerilerinin arttirilmasina
olanak saglamaktadir (Ayka¢ ve Kogce, 2020). Ayrica dinleme ve farkli diisiincelere
saygi duyma gibi davraniglar1 gelisebilir.

Cocuk oyun araciligiyla kavram ve nesneleri taniyarak kullanma o6zelliklerini
Ogrenir. Kavram ve nesnelerin 6grenilmesi ¢ocugun kelime dagarciginin zenginlesmesine
ve bilgi birikiminin gelismesine yardimci olur. Cocuk oyun esnasinda siirekli zihinsel

faaliyet igerisindedir. Ciinkii bu siire¢ icerisinde nesne ve kavramlar1 tanimaya calisir ve
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bunlar1 farkinda olmadan birbirleriyle karsilastirarak islevlerini anlamaya ¢aligir. Bundan
ziyade akil yiiriitme, hafizay1 giliclendirme, stratejiler liretme, kararlar alma, gevreyi
gozlemleme, karsilasilan problemlere ¢oziim iiretme ve yaratict diisiinme gibi biligsel

yetenekleri de oyun sayesinde gelismektedir.

2.2.3.3. Duygusal gelisimine katkist

Oyun, ¢ocuklarin duygusal gelisimine de 6nemli katkilar saglamaktadir. Aykag ve
Kogee’ye (2020) gore oyun, cocuklarin mutluluk, hoslanma, giizellik, seving, kiskanglik,
nefret, korku, kaygi, aci, ayrilik, tiziintii, diismanlik, dostluk, 6liim ve giiven duyma gibi
duygulari i¢ diinyalarinda yasayarak kontrol altina almalarini saglar. Boylece duygularini
ve heyecanlarini kontrol etmeyi 6grenir. Ayni zamanda kendine olan giiveni gelisir ve
bireylerin duygularini daha iyi anlayabilir.

Cocuklar oyun esnasinda miicadele etmeyi, kazanmay1, kaybetmeyi, saygiy1, kendi
fikrini savunmay1 ve hosgoriiyli 6grenirler. Aym1 zamanda karar vermeyi, kendine
giivenmeyi, igbirligi yapmay1, duygularini kontrol etmeyi, haklarini savunmak gibi kisilik
ozelliklerini oyun sayesinde kazanir. Gliven (2018)’e gore oyun iginde ¢ocuk, duygu ve
diisiincelerini paylasmayi, dayanisma icinde c¢alismayi, arag-gerecleri paylasmayz,
kendisi gibi diisiinmeyen akranlariyla uyum iginde oynamayi ve iyl gecinmeyi
O6grenmektedir.

Simsek (1998)’e gore oyun sayesinde ¢ocuk kisilik gelisimini, sevgi, saygi vb.
duygusal gelisim 6zelliklerini kazanir. Ona gore aile, okul ve arkadas grubu duygularin
en iyi yansitildigi ortamlardir. Cocugun oyun ¢aginda tepkisini bu belirtilen ortamlar
dahilinde dile getirmesinin saglanmasi saglikli bir duygusal gelisimin belirtisi
olabilecektir. Bu ortamlar igerisinde ¢ocuk kazanma, kaybetme, miicadele etme, beraber

yasama, kisilik gelisimi, sevgi, saygi vb. duygusal gelisim 6zelliklerini kazanabilir.

2.2.3.4. Sosyal gelisimine katkist

Sosyal gelisim 6zellikleri duygusal gelisim 6zellikleri ile baglantilidir. Cocugun
basgkalariyla olan iliskisi duygusal gelisimini etkileyen en Onemli etkendir. Oyun
sayesinde akranlariyla iletisime girerek toplumsallasma siirecine de girmis olurlar
(Karadag ve Caliskan, 2005). Aym sekilde Bicer (2000), ¢ocugun sosyal becerileri
kazanmasinda 6nemli olan becerilerin oyun ve akranlariyla iletisim kurmasi oldugunu

belirtmektedir. Ayn1 zamanda ¢ocuk oyun araciligiyla baskalarinin hak ve 6zgiirliiklerini
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korumayi, yardimlagmayi, is birliginde ¢alismayi, farkli durumlar ile basa ¢ikmay1 ve
ahlaki degerleri 6grenir (Bay ve Bay, 2020). Oyun esnasinda toplumun kurallart ve
gergekleri en kolay ve zararsiz bicimde 6grenilmektedir.

Cocuklar i¢in oyun en dogal anlasma ortamidir. Kiigiik ¢ocuklar bir ortamda
bulundugunda, birbirinin ismini 6grenmeden de oynayabilirler. Oyunlar ¢ocugun ortak
bir dilidir. Oyun ¢ocuklar1 kiigiik yaslarindan itibaren isbirligi yapmaya iter. Boylece
cocugun bir birey olarak gelismesine katkida bulunmaktadir. ilk baslarda kiisme ve
cekisme gibi davranislar sergilenebilir. Ancak kisa bir siire sonra yeniden ortakliklar
kurulur. Oyunun en 6nemli Ozelliklerden biri bencilligi geride birakmasidir. Kayar
(2008)’e gore oyun sayesinde gelisen arkadaslik iliskileri bir siire sonra toplu oyunlarda

da daha diizenli bir igbirligine yol agmaktadir.

2.2.4. Oyunlarla 6gretim

Oyunla o6gretim yontemi genellikle kiiciik smiflarda yaygin  olarak
kullanilmaktadir. Ozellikle 6grenilen konunun pekistirilmesi icin tercih edilmektedir.
Ciinkii oyunlar dikkati toparlamada ve pekistirmenin saglanmasinda yararlidir (Ugurel,
2003). Ayrica Kili¢ (2010) 6gretimde oyuna yer vermenin, dersleri ilgi ¢ekici hale
getirecegini ve Ogrencilerin olumlu tutum gelistirebilecegini belirtmektedir. Tamer
(1988)’e gore oyunla Ogretim, c¢ocuklarin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal
gelisimlerini en iist seviyeye ¢ikarmay1 amaglamaktadir.

“Ogretmenler oyunla 6gretim ydntemini kullanirken matematiksel bilgilerin, oyun
igerisinde nasil yer aldigina, verilis sirasina, soru ve agiklamalarin yeterli olup olmadigina
dikkat etmelidirler” (Giines, 2010). Ogretmenlerin bu yontemi kullanabilmesi icin her
sinif diizeyi i¢in oyunlari bilmesi veya diizenleyebilmesi gerekmektedir. Bu yontem diger
yontemlere gore daha fazla zaman alic1 olabilir. Ancak bir kavramin anlasilmasi daha
fazla saglanir.

Oyun, temel egitimin hemen hemen tiim dallarinda hem 6gretim yontemi hem de
Ogretim araci olarak kullanilmaktadir. Oyunlar sayesinde 6grenilen bilgiler daha kalict
olur. Bu yontem sayesinde Ogrencilerin hi¢ sikilmadan eglenerek ve yarisarak
ogrenmeleri saglanabilir. Ayn1 zamanda dikkat etmeyi, dogru kararlar almay1 ve bedenini
kullanmay1 6grenir (Bay ve Bay, 2020). Giinliik hayatta oynanan oyunlar sinif ortaminda

da oynanabilir. Ancak segilecek oyunlarin konuya ve 6gretimsel amaca uygun olmasi
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gerekmektedir. Oyunlarla 6gretim Tiirkge 6gretimi, yabanci dil 6gretimi, matematik

Ogretimi ve beden egitimi i¢gin de bir 6gretim yontemi olabilir.

2.2.5. Oyunlarin yararlar
Oyun oynamak ¢ocuklarin gelisimi i¢in ¢ok 6nemlidir. Ancak birgok aile i¢in oyun
oynamak sadece bos bir zamani1 degerlendirmek olarak goriilmektedir. Aksine oyunun
bir¢ok yararlar1 vardir. Cocugun 6nemli gereksinimlerinden biridir (Bay ve Bay, 2019).
Alanyazin taramastyla elde edilen bilgilere dayanarak oyunun yararlar1 asagidaki sekilde
siralanabilir  (Kirazoglu, 2000; Simav, 2011; Aksoy, 2016; Yilmaz, 2019;
http://blog.unisbul.com/2013/03/oyun-oynamanin-faydalari-nelerdir):
e (Cocuk oyun yoluyla kazanmayi, basariyi, kaybetmeyi ve heyecanini kontrol
altina almay1 6grenir.
¢ Opyun yoluyla ¢ocugun biiytik ve kiigiik kaslar1 gelisir.
e Cocuk biriken enerjisini dogru yer ve zamaninda kullanmay1 6grenir.
e Oyun ¢ocugun yaraticilik duygularinin gelismesine destek olur.
e Oyun oynayan c¢ocuk gercek diinyasini yansittig1 i¢in giiclii ve zayif yonleri,
ilgileri, yetenekleri ve gercek kisilikleri gdzlemlenebilir.
¢ Oyun araciligiyla ¢ocuk, iiziintii, kaygi ve korku gibi duygularini dile getirebilir.
e Cocuk oyun oynarken baskalariyla birlikte olmayi, empati kurmayi ve
igbirliginde ¢alismay1 6grenir.
e Cocugun zekas1 gelisir. Dikkat toplamay1 ve karsilagilan problemlere olasi
¢oziimler bulmay1 6grenir.
e Cocuklarm hayal giiciiniin zenginlesmesi i¢in bir firsattir.
e Oyun sayesinde ¢ocuk paylagmayi, insanlar1 sevmeyi ve onlara saygi duymay1
ogrenir.

e Oyun sayesinde ¢cocuklar hayatin birgok kuralin1 6grenebilir.

2.2.6. Oyun tiirleri

Oyunlarin birgok tiirii vardir. Arastirmanin veri toplama aracinda da yer alan
geleneksel oyunlar, modern oyunlar ve zekd oyunlar1 ayr1 bagliklar altinda asagida

verilmistir.
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2.2.6.1. Geleneksel oyunlar

Tirk milleti ¢esitli oyunlarin bulundugu ¢ok zengin bir geleneksel oyun kiiltiiriine
sahiptir. Ancak teknoloji ve medya kullaniminin artmasi ile oyunlara olan ilgi azalmis
durumdadir. Daha c¢ok sokakta oynanan geleneksel oyunlarin yerini artik bilgisayar
oyunlar1 almaya baslamistir. Bu durum, artik geleneksel oyunlarin énemini kaybetmeye
basladigin1 temsil etmektedir (Bay, 2018; Bay ve Bay, 2019). isler (1997)’ gore
geleneksel oyun, kurallarini ve kiyafetlerini dahi inang ve torelerden alan, Tiirk milletinin
gelenek, gorenek ve hasletlerini ortaya koyan canli ve uygulamali 6rneklerden olup,
kusaktan kusaga aktarilarak yasatilan sportif ve folklorik degerlerdir. Diger bir tanima
gore geleneksel oyunlar, halk kiiltiirii icinde kendine yer bulmus, 6zellik arz eden ve
eglence imkaninin kisithh oldugu donemlerde topluca oynanan, hiciv, zeka, hareket
kabiliyeti gibi ozellikleri barindiran etkinliklerdir
(http://www.turkcebilgi.com/geleneksel_oyunlar).

Degisen yasam sartlar1 ve teknoloji gelisimi kisilerarasi iletisimde kopukluklara
neden olmaktadir. Cocuklar artik arkadaslariyla internet araciligiyla etkilesimini
stirdirmekteler. Ayni zamanda sokak oyunlarindan daha ¢ok bilgisayardaki sanal
oyunlar tercih etmektedirler (Bay, 2018). Internetin, bilgisayarin, cep telefonlarinim,
bilgisayar oyunlarinin olmadigi bir hayati tanimamaktadirlar. Bunun yerine ge¢cmis
yillardaki gibi sokaga cikarak oyun oynamasi ve bu sayede arkadaslariyla kaynasmasi
gerekir. Ancak bu durumda geleneksel oyunlari korunabilir ve nesilden nesle aktarilabilir.
Bu nedenle geleneksel oyunlarin neden oynanmadiginin sorgulanmasi 6nemlidir (Bay ve
Bay, 2019). Ayrica unutulan geleneksel oyunlarin yeniden yasatilmasi, egitimde
uygulanabilir olmas1 hem 6gretimin kalicili§1 hem de 6grencilerin gelisimleri agisindan
oldukg¢a 6nemlidir (Y1ldiz, 2019). Dolayisiyla oyunun faydasiz, bos ugras diisiincesinden
styrilarak, cocugun dogal ihtiyaci olarak kabul edilmesi gerekir.

Asagida veri toplama aracinda yer alan baz1 geleneksel oyunlar siralanmaktadir:

e Bes Tas

Bu oyun genelde evde, bahgede, sokakta veya okul bah¢esinde oynanir. Daha ¢ok
kiz ¢cocuklarinin oynadig1 bir oyundur. Oyun araci olarak kiigiik ve yuvarlak bes tane tas
kullanilir. Bu oyunu en az iki kisi oynayabilir. Oyuncu sirasi tekerleme yoluyla veya
oyuncalardan birinin elinde bir tas saklamasi ve tasin hangi elde oldugunun rakibi
tarafindan bilinmesi veya bilinmemesi yoluyla belirlenir. Oyun, bazen yere hic tas

diistirmeden bazen de bir elde bir tas sabit kalacak sekilde diger dort tas1 yerden sirayla
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avug igerisinde toplamak seklinde gerceklestirilir. Oyun sekiz asamali olup, havaya atilan
tag1 yakalamayan oyuncu sirasini diger oyuncuya verir. Taglar1 hatasiz dagitip toplayan
oyuncu oyunun kazanani olur (Can, 2017; Bay ve Turan, 2019; Bay ve Bay, 2020).

e Korebe

Bu oyun genelde agik alanda oynanir. En az 5 kisi olmak iizere kiz ve erkek
cocuklarm birlikte veya ayri olarak oynadiklar1 bir oyundur. Ilk olarak daire ¢izilerek
oyun alani belirlenir. Oyun siirecinde oyuncularin bu alanin digina ¢ikmamalar1 gerekir.
Oyun araci olarak ebenin gozlerini baglamak i¢in esarp veya temiz bez pargasi kullanilir.
Ebe genelde tekerleme yoluyla veya goniillii oyuncu segilir. Oyun, gozi bagh ebenin
etrafinda oyuncularin kosusturmalar1 ve ebeye satasarak ¢ok uzaklasmamalari seklinde
gercgeklestirilir. Ebe diger oyunculari alanin igerisinde yakalamaya calisir. Ebe tarafindan
yakalanan oyuncu yeni ebe olur. Oyunun sonunda hi¢ ebelik yapmayan oyuncu oyunun
kazanani olur (Can, 2017; Bay ve Turan, 2019; Bay ve Bay, 2020).

¢ Mendil Kapmaca

Bu oyun genelde sokakta veya okul bahgesi gibi acik alanlarda oynanir. En az 8 ve
en fazla 30 kisi olmak iizere kiz ve erkek ¢ocuklarin birlikte veya ayr1 oynadiklar1 bir
oyundur. Oyun araci olarak bir adet mendil kullanilir. Oyunculardan biri mendil tutmak
tizere se¢ilir. Se¢im goniilli oyuncu veya sayismaca yoluyla belirlenir. Oyun alaninin
ortasia ¢izgi ¢ekilir. Mendili tutacak oyuncu bu ¢izgide durur ve oyuncularin mendili
kolay tutabilmesi i¢in mendili agagiya sarkitir. Oyun her iki takimin oyuncularinin da
mendili almak ve rakibe yakalanmadan takimma donmesi seklinde yarismasiyla
gerceklestirilir. En ¢ok mendil kapan takim oyunun kazanani olur (Can, 2017; Bay ve
Turan, 2019; Bay ve Bay, 2020).

e Sek Sek

Bu oyun genelde okul bahgesi veya evlerin oniindeki kaldirimlarda yere kareler
cizilerek oynanir. Bunlardan 4-5 ve 7-8. kareler yan yana diger kareler ise iist {iste ¢izilir.
En az iki kisi ile oynanir. Daha ¢ok kiz ¢ocuklarinin oynadigi bir oyundur. Oyun araci
olarak tebesir ve el biiyiikliigiinde bir tag kullanilir. Oyuncu siras1 tekerleme yoluyla veya
oyun ¢izgisinde atig yaparak belirlenir. Oyun tek ayagi iizerinde sekerek ve belirlenmis
olan alanlarin tizerine basmadan gerceklestirilmektedir. Oyuncu hata yaptiginda oynama
sirast diger oyuncuya geger. Sirasi gelen oyuncu kaldigi yerden devam eder. Ilk
numaradan son numaraya kadar en kisa siirede bitiren oyuncu oyunun kazanani olur (Can,

2017; Bay ve Turan, 2019; Bay ve Bay, 2020).
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e Yakan Top

Bu oyun genelde a¢ik alanda oynanir. En az 4 kisi olmak tizere kiz ve erkek
cocuklarinin birlikte veya ayr1 olarak oynadigi bir oyundur. Oyun araci olarak bir adet
lastik top kullanilir. ilk olarak oyuncu sayisinin esit oldugu iki takim olusturulur. Daha
sonra esit aralikli iki ¢izgi ¢izilir. Oyuna hangi takimin baglayacaginin belirlenmesi i¢in
ise yazi tura atilir veya tekerleme sOylenir. Her takimin bir kalecisi olur. Oyuna
baslayacak takim ortaya geger. Diger takim ise ikiye boliinerek secilmis takimin 6niinde
ve arkasinda karsilikli olarak yerlerini alir. Ortadaki takimin oyuncularini top ile vurmaya
calisirlar. Oyunculardan biri topu hi¢ yere degmeden tutabilirse bir can kazanmis olur.
Ortadaki takim oyunculariin tamaminin vurulmasi gerekir. Ortada bir oyuncu kalinca bu
oyuncunun 6 top atisindan birinde vurulmasi gerekir. Tiim takim vuruldugunda diger
takimla yerini degistirir. Hi¢ vurulmaz ise oyunu takim halinde kazanmis olurlar (Can,

2017; Bay ve Turan, 2019; Bay ve Bay, 2020).

2.2.6.2. Modern oyunlar

Teknoloji alaninda meydana gelen hizli degisim ve gelismeler insan yasaminin da
degismesine neden olmustur. Iletisim araci olarak cep telefon veya bilgisayarlar tercih
edilmektedir. Yeni neslin gereksinimlerini yeteri kadar karsilamayan geleneksel
oyunlarin yerini modern oyunlar almaktadir.

Modern kelimesi, genel olarak bir seyin yeni veya giincel oldugunu ifade etmek i¢in
kullanilmaktadir. Bu baglamda modern oyun, gelismis teknikleri, yeni yontem ve fikirleri
iceren oyunlar olarak tanimlanabilir. Bu tiir oyunlar ge¢mis yillarda gelistirilen
oyunlardan farkli hikaye yapilar1 sunmaktadir. Modern oyunlar gelismis 3 boyutlu (3D)
goriintii ve grafikler, birden fazla oyunculu segenekler ve yiiksek hizli teknolojileri
icermektedir. Ogrenmeyi kolaylastirmak amaciyla 6grenci merkezli yaklasimi
benimsemektedir (Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010).

Modern oyunlar bireysel veya grup olarak hem evde hem de okul ortaminda
oynanabilir. Ayrica oyuncu hem kendisiyle hem de ebeveynleriyle yarisabilir. Bu
oyunlarla ¢cocuk sadece kazanmak i¢in yarismis olmuyor, aslinda kendini de gelistiriyor.
Ozellikle oyunda ¢ocugun gercek kisiligi ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica birgok zihinsel ve
duygusal ihtiyaglar karsilanmaktadir (Nikitin, 1985).

Asagida veri toplama aracinda yer alan bazi modern oyunlar siralanmaktadir:

28



¢ Cekilis

Bu oyun genelde siif ortaminda masa iizerinde oynanir. Kiz ve erkek cocuklarin
beraber veya ayr1 oynadiklari aktivitedir. Oyun araci olarak tombala kartlari, say1 kartlar
ve bir torba kullanilir. Tombala kartlar1 her oyuncuya bir adet olmak {izere dagitilir.
Tombala kartlar1 tizerinde yazili sayilar torba igerisinde bulunmaktadir. Cekilen say1y1
tombala kartinda bulunduran oyuncu sayimnin iizerini kapatir. Herhangi bir satirindaki
sayilarin tamamini kapatan oyuncu “¢inko” diye bagirir. Cinko yapan oyuncu 1 puan
kazanir. Ik tombala yapan oyuncu ise 5 puan kazamr. Oyunun sonunda en ¢ok puan
kazanan oyuncu oyunun kazanani olur (Aksoy, 2016).

o Kedi Fare

Bu oyun agik ve kapali alanlarda oynanir. Kiz ve erkek cocuklarin beraber
oynadiklart aktivitedir. Oyun araci olarak say1 kartlari ve ip kullanilir. Oyuncular iki
gruba ayrilir. Kediler grubu ve fareler grubu. Kediler grubu 2 veya 3 oyuncudan olusur.
Say1 kartlar1 kolye seklinde oyunculara dagitilir. Fare grubundaki oyuncularin sayi
kartlarmin bir yiizii, kedi grubundaki oyuncularin ise say1 kartlarinin iki yiizii de bos
olmalidir. Kedi grubundaki oyuncular fare grubundaki oyuncular1 yakalayarak,
kartlarinda bulunan sayilarin basamak degerlerini sorarlar. Fare grubundaki soruyu
bilmezse kedilerin grubuna geger. Oyunun sonunda herkesten kagabilen fare oyunun
kazanani olur (Aksoy, 2016).

e Kovadan Kovaya

Bu oyun agik veya kapali alanlarda oynanir. Kiz ve erkek ¢ocuklarin beraber veya
ayr1 oynadiklari aktivitedir. Oyun araci olarak iki tane kutu veya kova, nesneler ve miizik
calar kullanilir. Oyuncular esit olarak 2 veya 3 gruba ayrilir. Her gruba biri dolu birisi de
bos olarak 2 tane kutu veya kova verilir. Gruptaki oyuncular arka arkaya siralanir. Bos
olan kutu oyuncularin arkasinda, dolu kutu ise oniinde olur. Miizik esliginde en ondeki
oyuncu kutudan nesneyi alarak son oyuncuya kadar bacak arasindan bos kutuya nesneyi
tagimasi istenir. Sonra en 6ndeki oyuncu grubun en arkasina gecer. Miizik durdugunda
oyuncular kutuda olan nesnelerin sayisin1 tahmin etmeye ¢aligirlar. Tahminleri dogru
¢ikarsa tagidiklari nesnelere esit puan kazanirlar. Tahminleri yanlig ise puan kazanmazlar.
Oyunun sonunda en ¢ok puan kazanan grup oyunun kazanani olur (Aksoy, 2016).

e Paralarimiz
Bu oyun genelde okul bahgesinde veya sinif ortaminda oynanir. Kiz ve erkek

cocuklarin beraber veya ayri oynadiklar1 aktivitedir. Oyun araci olarak ip, para veya
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paranin fotokopisi kullanilir. Oyuncular arasindan bir ebe segilir. Se¢im goniillii oyuncu
veya tekerleme yoluyla belirlenir. Ebe hari¢ her oyuncunun boynuna rastgele bir para
takilir. Lider ebeye yiiksek sesle bir parayir soyler. Ebe de sdylenen parayi tasiyan
oyuncular1 yakalamaya calisir. Yakalanan oyuncu liderin sdyledigi parayi tasiyorsa
ebenin yerine geger. Eger ebe yanlis oyuncuyu yakaladiysa lider bulmasi gereken paranin
resmini gosterir. Boylece ebeye bir hak daha taninir (Aksoy, 2016).

e Yonlendir

Bu oyun genelde smif ortaminda oynanir. Kiz ve erkek c¢ocuklarin beraber
oynadiklar1 aktivitedir. Oyun araci olarak herhangi bir nesne kullanilir. ik énce bir ebe
belirlenir ve ebe disar1 ¢ikarilir. Diger oyuncular ise nesneyi sinifin bir yerine gizler. Ebe
igeri girer ve yer ve yon igeren sorular sorar. Diger oyuncular da “evet” veya “hayir”
cevabi verir. Nesneyi bulma siiresi belirlenir. Bdylece oyun devam eder. Oyunun sonunda

en kisa siirede nesneyi bulan oyuncu oyunun kazanani olur (Aksoy, 2016).

2.2.6.3. Zekd oyunlart

Zeka oyunlari, bireyin birtakim stratejileri ile zihinsel problem ¢6zme becerilerini
kullanmasi1 gerektirir. Zihin egitici oyunlar olarak da bilinmektedir. Bu tiir oyunlar
beyin egzersizi yaptirarak zihinsel becerileri gelistirmektedir (Yilmaz, 2019). Egitsel
yonleri olan bu tiir oyunlar bireyi 6grenmeye tesvik etmektedir. Boylece oyunlarla ilgili
bazi olumsuz diislinceler degisebilir.

Zeka oyunlari, bireyin 6zgiivenini arttirmasi, hizli ve dogru karar verebilmesi,
problemle karsilastiginda kendine 6zgii ¢oziim Onerileri gelistirebilmesi ve en énemlisi
de kendini siirekli olarak yenileyebilmesi i¢in hazirlanan etkinliklerdir. Bu tiir oyunlar
sadece matematik alanindaki gelisimlerini gelistirmeyecektir. Ayn1 zamanda sozel ve
gorsel zeka, mantik, sorun ¢ozme, 3D diisiinme, taktik gelistirme gibi yaraticilik ve
elestirel diisiinme yeteneklerini de gelistirecektir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Zeka oyunlarina tangram, kendoku, sudoku, yapboz, dama, satrang, reversi, abc,
abalone ve mangala gibi oyunlar 6rnek verilebilir (Sadikoglu, 2017).

Asagida veri toplama aracinda yer alan bazi zeka oyunlar siralanmaktadir:

¢ Abalone

Abalone oyunu genelde kapali alanlarda oynanir. Kiz ve erkek cocuklarin birlikte
veya ayri olarak oynadigi bir oyundur. Mantik yiiriitme, strateji gelistirme ve problem

¢dzme gibi davranislari gelistiren oyundur. Iki kisi ile oynamir. Oyunda toplam 14 siyah
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ve 14 beyaz tag bulunmaktadir. Oyunun amaci rakibin 6 topunu oyun alanmin digina
itmektir. Oyuncu ii¢ topla rakibin iki topunu, iki topla rakibin bir topunu ileriye dogru
hareket ettirebilir. Rakibin 6 topunu oyun alaninin disina ilk iten oyuncu oyunun kazanani
olur (Yagli, 2019).

¢ Dokuz Tas (Dama)

Dokuztas oyunu geleneksel zeka oyunlarindan biridir. Genelde kapali alanda
oynanir. Bu oyunu en az iki kisi oynayabilir. Kiz ve erkek ¢ocuklarin beraber veya ayri
oynadiklar aktivitedir. Oyun araci olarak 18 tane tas ve oyun tahtasi kullanilir. {1k olarak
oyuncular ikiserli gruplara ayrilirlar. Her oyuncuya 9 tas dagitilir. Oyuncular sirayla ii¢
tas1 tahtanin kesisme noktalarina yerlestirirler. Taslar yerlestirildikten sonra kaydirarak
hamle yapilir. Bu oyunun amaci tigleme yaparak rakibin taglarmi almaktir. Oyun bir
oyuncunun iki tas1 kalana kadar devam eder. Iki tasi kalan oyuncu oyunu kaybeder.
Kazanan oyuncular birbirleriyle yaristirilabilir. Bdylece oyunun sonunda bir oyuncu
oyunun kazanani olur (Marangoz, 2018; Bay ve Bay, 2020).

e Mangala

Mangala Tiirklerin tek zekd oyunudur. Oyun ag¢ik alanda oynandigi gibi kapali
alanda da oynanabilir. iki kisi olmak iizere kiz ve erkeklerin birlikte veya ayr1 olarak
oynadig1 bir oyundur. Oyun araci olarak 162 tane tas veya boncuk ve mangala alani
kullanilir. Mantik yiiriitme, problem ¢ézme ve strateji gelistirme gibi becerileri gelistirir.
Oyunun amact oyuncunun kendine ait hazinesinde en fazla tasi biriktirmektir. Oyun
tahtasinda 18 kuyu ve 2 hazine bulunmaktadir. ilk olarak kuyularda 9 tane olmak iizere
her oyuncuya 81 tas dagitilir. Oyuncu kendi kuyularindan birini segerek o kuyudaki
taslar1 alir. Once aldig1 kuyuya bir tas birakarak oyun yonii olarak saga dogru olan
kuyulara birer tas birakarak taslari hazinesinde biriktirmeye ¢aligir. Diger oyuncuya ait
kuyuda cift say1 olduysa kuyu igerisindeki tiim taslar alinir ve hazineye konur. Diger
oyuncu da ayni sekilde devam eder. Oyunun sonunda hazinesinde en fazla tas biriktiren
oyuncu oyunun kazanani olur (Yagli, 2019; Bay ve Bay, 2020).

e Reversi

Reversi oyunu genelde kapali alanlarda oynanir. Kiz ve erkek ¢ocuklarin beraber
veya ayr1 oynadiklari aktivitedir. Ongorme, dikkat yogunlastirma ve analiz etme gibi
becerileri gelistirir. Oyun merkezde dortli dizilimle baslar. Oyuncular kendi renklerini
segerler. Oyuna her zaman siyah baslamaktadir. Oyunun amaci rakibin disklerini kendi

rengine ¢evirmeye c¢alismaktir. Bir disk oyun tahtasina yerlestirildiginde bir daha yeri
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degistirilemez. Sadece rengi degisebilir. Oyun 64 hiicrenin tamami dolduruldugunda biter
(Marangoz, 2018).

e Tangram

Tangram oyunu genelde sinif ortaminda oynanir. Kiz ve erkek cocuklarin birlikte
veya ayr1 olarak oynadig bir zeka oyunudur. Oyun araci olarak kare, dikdortgen, ticgen
ve paralel kenar kullanilir. Bu oyun oyuncunun bireysel oldugu gibi grup seklinde de
oynanabilir. ilk olarak oyunculara kare, dikdértgen ve {icgen modelleri dagitilir.
Oyuncular bu modelleri kullanarak farkli alan dosemeleri gerceklestirirler. Oyunun
sonunda en fazla sayida anlamli sekle ulasan oyuncu oyunun kazanani olur (Aksoy,
2016).

Yukarida yer alan oyunlar Tiirkiye’de agirlikli olarak bilinen ve oynanan oyunlar
olmasi nedeniyle se¢ilmistir. Bu oyunlar Bay ve Bay’in Tiirk Diinyast Cocuk Oyun ve
Oyuncaklar1 Projesi sonucunda derledikleri oyunlardan ve oyunla ilgili kaynaklardan

alinmustir.
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3. YONTEM

Bu boliimde, arastirmanin amaci ve alt amaglariin ¢éziimiine yonelik arastirmanin
yontemi ve modeli, arastirmanin evreni ve 6rneklemi, verilerin toplanmasinda kullanilan
araglar, verilerin toplanma siireci ve elde edilen verilerin analizinde uygulanan

istatistiksel yontemler agiklanmustir.

3.1. Arastirma Modeli

Smif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde oyunlarin kullanimi ile ilgili
goriislerini ve matematik 6gretiminde oyunlart kullanma sikliklarini belirlemek amaciyla
yapilan bu arastirmada nicel arastirma yontemi kullanilmistir. Aragtirmanin modeli ise,
genel tarama modelidir. Genel tarama modeli, 6rnekleme yoluyla evren hakkinda

kestirimlerde bulunma ve genelleme amac1 giitmektedir (Simsek, 2015).

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Eskisehir Ili Milli Egitim Miidiirliigiine bagl ilkokullarda
calisan sinif 6gretmenleri olusturmustur. Milli Egitim Miudiirliigi verilerine gore 2020-
2021 egitim dgretim yilinda Eskisehir Ilinde bulunan ilkokullarda toplam 2934 dgretmen
caligmaktadir. Diger bir ifade ile arastirmanin evreni 2934 simnif 6gretmenidir.

Arastirmanin drneklemi ise, Basit Seckisiz Ornekleme ydntemiyle secilmistir. Basit
seckisiz ornekleme yontemi, her bir 6rnekleme birimine esit se¢ilme olasilig1 vererek
se¢ilen birimlerin 6rnekleme alindig1 yontemdir (Akgiin, Bilylikoztiirk, Cakmak, Demirel
ve Karadeniz, 2016). Orneklem biiyiikliigii ise asagidaki formiile gére hesaplanmigtir
(Giirbiiz ve Sahin, 2018):

_ ng _t’xs
"~ 1+4ny/N

n 3.1)

Burada; N evren (2934), n 6rneklem biiytlikliigi, t gliven diizeyine karsilik gelen
tablo z degeri (0.05 igin 1.96), s evren i¢in tahmin edilen standart sapma (0.5) ve d kabul
edilebilir sapma toleransidir (0.05).

_1,962><O,52_38416 384,16
0,052 ’ T 1+384,16/2934

2

=339,66

Bu dogrultuda arastirmanin 2934 kisilik evreninin 340 kisi ile temsil edilecegi

goriilmiistiir. Diger bir ifade ile arastirmanin 6rneklemini en az 340 sinif 6gretmeni
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olusturabilir. Aragtirmanin veri toplama aract olan “Sinif Ogretmenlerinin Oyunla
Matematik Ogretimine Iliskin Gériisleri” dlgeginden toplam 359 veri elde edilmistir. Bu
orneklemin yeterli oldugu goriilmektedir. Siif 6gretmenlerinin demografik bilgilerine

iliskin verileri asagida verilmistir:

Tablo 3.1. Orneklemin demografik bilgileri

Say1 Oran (%)

Cinsiyet Kadin 261 72,7
Erkek 98 27,3

1. Simf 94 26,2

. 2. Simif 82 22,8
Gorev Alinan Simif 3 Sif 89 248
4. Sinif 94 26,2

10 Y1l ve Daha Az 37 10,3

Kidem 11-15 Y1l 26 7,2
16-20 Y1l 67 18,7

21 Y1l ve Daha Fazla 229 63,8

26-30 Yas 7 1,9

Yas 31-35 Yas 25 7,0
36-40 Yas 58 16,2

41 Yasg ve Uzeri 269 74,9

Egitim Yiiksekokulu 27 7,5

Mezun Olunan ve Egitim Fakiiltesi (Sinif Ogretmenligi) 180 50,1
Atamaya Esas Okul Tiiri  Egitim Fakiiltesi (Diger Boliimler 44 12,3
Diger Fakiilteler ve Boliimler 108 30,1

Sinif 6gretmenlerinin cinsiyet dagilimi incelendiginde, 6rneklemin yaklasik Y4-ii
kadin 6gretmenler ve %4-1 ise erkek 6gretmenler olusturmaktadir.

Sinif 6gretmenlerinin gérev aldigi sinif dagilimi incelendiginde, 6rneklemde en az
2. sinif1 okutan 6gretmenler yer almaktadir. Diger siniflar1 okutan 6gretmenlerin dagilimi
ise hemen hemen esit oldugu goriilmektedir.

Sinif 6gretmenlerin mesleki kidemleri incelendiginde, 6gretmenlerin ¢ogu 21 yil ve
daha fazla, en az1 ise 11-15 y1l mesleki kideme sahip olduklart goriilmektedir.

Smif 6gretmenlerinin yas dagilimi incelendiginde, 6rneklemin %4-ii 41 yas ve lizeri
yas grubu olusturmaktadir. Sirasiyla yaklasik %16 oranla 36-40 yas grubu, %7 oranla 31-
35 yas grubu ve yaklasik %2 oranla 26-30 yas grubu Orneklemin diger kismini
olusturmaktadir.

Smif 6gretmenlerin mezun oldugu ve atamaya esas okul tiirli incelendiginde,
ogretmenlerin yaris1 Egitim Fakiiltesi Stif Ogretmenligi mezunu, yaklasik %30-u Diger
Fakiilteler ve Boliimler mezunu, yaklasik %12-1 Egitim Fakiiltesi Diger Bdliimler

mezunu ve %7,5-u Egitim Yiiksekokulu mezunudur.
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3.3. Veri Toplama Teknigi ve Araci

Aragtirmada veri toplamak amaciyla nicel veri toplama aracindan yararlanilmistir.
Nicel veri toplama araci olan arastirmacinin gelistirdigi “Smmif Ogretmenlerinin Oyunla
Matematik Ogretimine Iliskin Gériisleri” 6l¢egi kullanlmistir (EK-1). Bu 6l¢gme aracinin
Ozellikleri asagida agiklanmistir.

“Smif Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine Iliskin Goriisleri” dlgegi
2020 yilinda arastirmaci tarafindan sinif Ogretmenlerinin matematik Ggretiminde
oyunlarin kullanima ile ilgili goriislerini ve ne diizeyde kullandiklarin1 6lgmek amaciyla
gelistirilmistir.  Gelistirilen o6lgek dort béliimden olusmaktadir. Ik boliimde,
ogretmenlerin demografik bilgilerine iliskin maddeler, ikinci boliimde matematik
Ogretiminde oyunlarin kullanimina iligkin O0gretmen goriisleri, tliglincii boliimde
geleneksel oyunlar ve dordiincii boliimde ise modern oyunlar yer almaktadir. Bu 6lgek
5°1i Likert tipinde olup toplam 121 maddelik bir dlgektir. ikinci boliim maddeleri, Hig
Katilmiyorum=1, Az Katiliyorum=2, Kararsizim=3, Katiliyorum=4 ve Tamamen
Katiliyorum=5, III. Bolim ve IV. Bolimde yer alan maddeler ise, Bilmiyorum
Duymadim=0, Hi¢=1, Nadiren=2, Ara Sira=3, Sik Sik=4 ve Her Zaman=5 scklinde
puanlanmistir.

Olgek gelistirilmeden 6nce alanyazin taramasi yapilmistir. Daha 6nce yapilan
benzer arastirmalarda yer alan veri toplama araglari incelenmistir. Toplanan bilgiler
sonrasinda gelistirilen 6lgek, Anadolu Universitesi ve Eskisehir Osmangazi Universitesi
“Matematik Ogretimi” Anabilim Dali 6gretim iiyelerine e-posta yoluyla ve elden

dagitilmistir. Elde edilen goriisler dogrultusunda yeniden diizenleme yapilmustir.

3.3.1. Giivenilirlik ve gecerlilik analizleri

“Sinif Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine iliskin Gériisleri” 6lgeginin
giivenilirlik diizeyini belirlemek i¢in Cronbach Alpha testi uygulanmistir. Giivenilirlik

analizi sonuglart agagida verilmistir:

Tablo 3.2. Giivenilirlik analizi sonuglar

Cronbach's Alpha N of Items
,795 33
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Yapilan giivenilirlik analizinin sonucunda dlgme yOnteminin giivenilirligini test
eden Cronbach Alpha testi sonucunda giivenilirlik diizeyi %79,5 (0,795) gibi kabul
edilebilir bir oranda ¢ikmustir.

Matematik Ogretiminde Oyun Kullanimina Iliskin sinif dgretmenlerinin goriislerini
iceren 33 maddeye iliskin Aciklayici Faktdr Analizi (AFA) uygulanmistir. Oncelikle,
ifadelerin madde toplam korelasyonlar1 incelenmis ve gerekli kosullart saglamayan 5
maddenin 6l¢ekten ¢ikarilmasi uygun goriilmiistiir. Daha sonra mevcut maddelerle AFA

uygulanmis ve sonuglar1 asagida verilmistir:

Tablo 3.3. KMO ve Bartlett Test sonuclar:

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,933
Bartlett's Test of Sphericity ~ Approx. Chi-Square 6452,968
df 378
Sig. ,000

359 smuf o6gretmenine uygulanan 6rneklemin yeterliligi i¢in yapilan KMO Testi
sonucunda Orneklemin yeterli oldugu goriilmektedir (0.933). Ayrica degiskenlerin
kiiresellik varsayimimi saglayip saglamadigini aragtiran Bartlett Testi sonucunda
kiiresellik varsayiminin saglandig1 goriilmektedir (p<0.05).

Temel bilesenler yaklasimi Varimax dondiirmesine gore yapilan AFA sonucunda
28 maddenin varyans agiklama orani hesaplanmistir. Varyans acgiklama orani asagida

verilmistir:
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Tablo 3.4. Varyans agiklama orani sonuglart

Initial Eigenvalues

Extraction Sums of Squared

Rotation Sums of Squared

Loadings Loadings

Component

Total 0A).of Cumulative Total %of Cumulative Total %_of Cumulative

Variance % Variance % Variance %

1 10,610 37,893 37,893 10,610 37,893 37,893 10,408 37,170 37,170
2 2,644 9,444 47,338 2,644 9,444 47,338 2,429 8,676 45,846
3 2,322 8,292 55,629 2,322 8,292 55,629 2,386 8,520 54,366
4 1,563 5,582 61,211 1,563 5,582 61,211 1,917 6,845 61,211
5 1,042 3,722 64,933
6 915 3,267 68,200
7 ,876 3,130 71,330
8 , 751 2,682 74,012
9 ,676 2,414 76,427
10 ,643 2,298 78,725
11 ,617 2,204 80,929
12 545 1,945 82,874
13 511 1,826 84,700
14 496 1,773 86,473
15 ,443 1,583 88,056
16 411 1,467 89,523
17 387 1,382 90,906
18 369 1,317 92,223
19 336 1,201 93,424
20 320 1,144 94,568
21 262 934 95,502
22 254 906 96,408
23 214 763 97,172
24 190 678 97,849
25 176,628 98,478
26 ,170  ,607 99,085
27 131,468 99,553
28 125 447 100,000

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Olgegin varyans agiklama oran1 %61,21 olarak hesaplanmustir. Elde edilen faktdr

yapist asagida verilmistir:
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Tablo 3.5. Faktor yiikleri

Faktorler
Sorular

1 2 3 4

1. Faktor: Oyunla matematik 6gretiminin, matematik egitim-6gretim siirecine etkisi

1. Oyunla matematik dgretiminin yararl oldugunu disiiniyorum 0,773
2. Ogrenciler oyun yoluyla birgcok matematiksel kavramlart ve

zihinsel islemleri 6grenebilir. 0.86
3. Oyunlar matematik dgretimini kolaylastirir ve ilgi ¢ekici hale 0877
getirir. '

4. Oyun bir dgretim aracidir. 0,809
5. Oyunlarin 6grencilerin zihinsel yeteneklerini gelistirecegini 0858
diistintiyorum. '

6. Oyunlar 6grencilerin matematigi sevmesine katki saglar. 0,878
7. Matematik dersi oyun ile biitiinlesince 6grenmeler daha anlamli 09
ve kalici olur. '
8. Oyunla matematik 6gretimi 6grencilerin matematige karsi 086
olumlu tutum gelistirmesine yardimci olur. '
10. Oyunlar soyut kavramlarin somutlastirilmasi agisindan iyi bir 0.779
aragtir. '

11. Oyunla 6gretim toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bélme gibi dort 0777
islem becerisinin kazanilmasini saglar. '

14. Oyunlar 6grencilerin derse aktif katilimini saglar 0,733
15. Oyunlar 6grencilerin sosyal paylasimini arttirir. 0,719
16. Tlkokul 1.-4. Smiflarda oyun kullanimina yer verilmelidir. 0,861
17. Oyunla 6gretiminin 6grencinin problem ¢dzme becerilerini 0698
gliclendirecegini diigliniiyorum. !

18. Matematik 6gretiminde oyunlarin kullanilmasi, 6grencinin 0743
matematige kars1 duydugu korku ve kaygi diizeyini azaltir. !

20. Tlkokul matematik konularinin tamami igin oyunlar 059

hazirlanabilir.

2. Faktor: Oyunla matematik 6gretiminin 6grenci merkezli egitime katkisi

12. Oyunla matematik 6gretiminin sadece basarisiz 6grenciler
. . - . 0,591
igin etkili oldugunu diisliniiyorum.
13. Oyunla &gretim 6gretmen merkezlidir. 0,557
19. Matematik derslerinde kullanilan oyunlar her zaman 6gretmen

0,669
tarafindan hazirlanmalidir.
21. Matematik 6gretiminde oyunlar her zaman &grenciler
tarafindan belirlenmelidir.
24. Oyunlarda kullanilacak materyaller 6gretmen tarafindan
hazirlanmalidir.
25. Oyunlarda kullanilacak materyaller 6grenciler tarafindan
hazirlanmalidir.

0,655
0,669

0,539

3. Faktor: Oyunla matematik 6gretim siirecinde oyun ve materyal bulma giicliigii

31. Saglikli oyun materyalleri bulmakta gii¢liik yasiyorum. 0,827
32. Geleneksel oyunlarin yer aldigi kaynaklar1 bulmakta giicliik 0873
¢ekiyorum. !
33. Modern oyunlarin yer aldig1 kaynaklar1 bulmakta giiclik

. 0,872
¢ekiyorum.

4. Faktor: Oyunla matematik o6gretiminde materyal tercihi (yapay materyaller- o6grenci
tarafindan hazirlanmis materyaller

26. Hazir oyun materyalleri kullanilmalidir. -0,521
23. Matematik &gretiminde oyunlar 6grenci 6gretmen isbirligiyle 0765
belirlenmelidir. '
27. Oyun materyalleri 6grenci 6gretmen isbirliginde

hazirlanmalidir. 0,773
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Elde edilen faktorlerin yap1 gecerliligini 6lgmek amaciyla Dogrulayici Faktor

Analizi (DFA) uygulanmigtir. DFA sonuglari asagida verilmistir:

0.4
0.32
0.28

P-wvalue=0.00000, RM3IEA=0.071

Chi-Sgquare=6593. 62, df=344,

Sekil 3.1. DFA I¢in PATH diyagram:

DFA i¢in uyum iyiligi degerleri Tablo 3.6.’da yer almaktadir.
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Tablo 3.6. DFA i¢in uyum iyiligi degerleri

Uyum ' Uyum ParaT?tresi Kabul Edi}ebilir Uyum iyi Uyum Degerleri
Parametresi Istatistigi Degerleri

RMSEA 0,071 0.05 <RMSEA <0.08 0 <RMSEA <0.05
¥?ls. d 2,02 2<y2<5 0<y2<2
SRMR 0,069 0.05 <SRMR <0.10 0 < SRMR <0.05
NFI 0,99 0.90 <GFI<0.95 0.95<GFI<1.00
GFlI 0,95 0.85<GFI<0.95 0.95<GFI<1.00
AGFI 0,94 0.80 < AGFI<0.90 0.90 < AGFI < 1.00
CFI 0,99 0.90 <CFI<0.95 0.95<CFI<1.00

RMSEA: Root Mean Square Error of Approximation, NFI: Normed Fit Index, GFI: Goodness Of Fit
Index, AGFI: Adjusted Goodness Of Fit Index, CFI: Comparative Fit Index

Endeksler degerlendirilirken 0 < ?/s.d < 2 serbestlik derecesi (sd) iyi uyum 2 sd <
¥?/s.d <5 sd kabul edilebilir uyum, 0.90 < CFI < 0.95 kabul edilebilir uyum, 0.95 < CFI <
1.00 iyi uyum, 0.05 < SRMR < 0.10 kabul edilebilir uyum, 0 < SRMR < 0.05 iyi uyum, ,
0.05 < RMSEA < 0.08 kabul edilebilir uyum, 0 < RMSEA < 0.05 iyi uyum, 0.85 < GFI
< 0.95 kabul edilebilir uyum, 0.95 < GFI < 1.00 iyi uyum, 0.80 < AGFI < 0.90 kabul
edilebilir uyum, 0.90 < AGFI < 1.00 iyi uyum kriterleri dikkate alinmistir. Standardize
edilmis faktor yiiklerini degerlendirirken ise degerlerin 0.30’a esit veya 0.30’dan yliksek
olmasi kriteri dikkate alinmistir. Sekillerde verilen faktor yiikleri ve uyum iyiligi degerleri
incelendiginde faktor yiiklerinin tam uyumlu ve uyum iyiligi degerlerinin de iyi uyum
degerleri gosterdigi gozlemlenmistir.

Daha sonra 6lgege dahil edilmesine karar verilen 28 maddeye tekrar giivenilirlik

analizi yapilmistir.

Tablo 3.7. DFA sonrast giivenilirlik analizi sonug¢lar

Cronbach's Alpha N of Items

,822 28

Yapilan Cronbach Alfa testi sonucunda dlgege dahil edilmesine karar verilen 28
maddenin gilivenilirlik diizeyi %82,2 (0,822) olarak hesaplanmis ve 6l¢egin giivenilirlik
kriterlerini sagladig1 goriilmiistir.

Hesaplanan faktorlere iliskin tanimlayici istatistikler agagida verilmistir:
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Tablo 3.8. Boyutlara iliskin tanimlayici istatistikler

Std.

Minimum Maximum Ortalama Skewness Kurtosis
Sapma

Egitim Ogretim 2,25 5,00 4,42 0,49 0,55 0,35
Siirecine Etki
Ogrenci Merkezli
Egitime Etki 1 5,00 2,18 0,67 0,92 1,95
Oyun ve Materyal 1 5,00 2,87 1,02 0,02 0,79
Bulma Giigliigii
Materyal Tercihleri 1,67 5,00 3,67 0,53 -0,31 0,80
Oyun Kullanimi 2,29 5,00 3,69 0,35 -0,10 0,82
Geleneksel Oyunlar 0,79 5,00 2,41 0,63 0,82 0,26
Modern Oyunlar 0,10 441 1,44 0,81 0,83 0,27

Son olarak 6l¢ekle ilgili madde analizi yapilmistir. Madde analizine iliskin sonuglar
asagida verilmistir:
1. Faktor: Oyunla matematik 6gretiminin, matematik egitim-0gretim siirecine etkisi

boyutunun giivenilirlik analizi sonuglar1 asagida verilmistir:

Tablo 3.9. 1. Faktériin giivenilirlik analizi sonuglar

Cronbach's Alpha N of Items
,956 16

Yapilan Cronbach Alfa testi sonucunda bu boyutun giivenilirlik diizeyi %95,6
olarak hesaplanmistir. Madde toplam korelasyonlar1 incelendiginde 0,576 ile 0,869

arasinda degistigi gorilmistiir.
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Tablo 3.10. 1. Faktoriin madde toplam korelasyonu sonuglar

Item-Total Statistics

Scale Mean if  Scale Variance Corrected Cronpach's
: Item-Total Alpha if Item
Item Deleted  if Item Deleted .
Correlation Deleted
m1 66,106 54,413 726 ,953
m2 66,178 53,907 ,815 ,952
m3 66,134 53,608 ,845 ,951
m4 66,156 54,205 , 7162 ,953
m5 66,103 54,277 ,828 ,952
m6 66,123 53,750 ,836 ,951
m7 66,153 53,544 ,869 ,951
m8 66,150 53,536 ,817 ,952
m10 66,203 54,581 762 ,953
mil 66,315 53,283 157 ,953
m14 66,184 54,597 ,715 ,954
m15 66,150 54,575 ,691 ,954
m16 66,189 53,729 ,855 ,951
m17 66,312 53,171 ,672 ,955
m18 66,242 54,268 ,730 ,953
m20 67,120 51,335 ,576 ,962

2. Faktor: Oyunla matematik Ogretiminin 68renci merkezli egitime katkisi

boyutunun giivenilirlik analizi sonuglar1 asagida verilmistir:

Tablo 3.11. 2. Faktoriin giivenilirlik analizi sonu¢lart

Cronbach's Alpha N of Items

678 6

Yapilan Cronbach Alfa testi sonucunda bu boyutun giivenilirlik diizeyi %67,8
olarak hesaplanmigtir. Madde toplam korelasyonlar1 incelendiginde 0,290 ile 0,484

arasinda degistigi goriilmiistiir.

Tablo 3.12. 2. Faktériin madde toplam korelasyonu sonuglari

Item-Total Statistics

Scale Mean if  Scale Variance Corrected Cronl:_)ach's
Item Deleted  if Item Deleted ltem-Total Alpha if Item
Correlation Deleted

mi2 11,340 11,934 401 ,639
m13 11,217 12,098 ,387 ,644
m19 10,724 11,290 484 ,609
m21 11,125 12,752 428 ,634
m24 10,501 11,664 ,469 ,615
m25 10,370 12,843 ,290 ,676

3. Faktor: Oyunla matematik 6gretim siirecinde oyun ve materyal bulma giicliigii

boyutunun giivenilirlik analizi sonuglar1 asagida verilmistir:
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Tablo 3.13. 3. Faktoriin giivenilirlik analizi sonuglart

Cronbach's Alpha N of Items
,839 3

Yapilan Cronbach Alfa testi sonucunda bu boyutun giivenilirlik diizeyi %83,9
olarak hesaplanmistir. Madde toplam korelasyonlar1 incelendiginde 0,666 ile 0,734

arasinda degistigi gorilmustiir.

Tablo 3.14. 3. Faktériin madde toplam korelasyonu sonuglar

Item-Total Statistics

Scale Mean if  Scale Variance Carrected el
; Item-Total Alpha if Item
Item Deleted if Item Deleted .
Correlation Deleted
m31 5,596 4,638 ,666 ,812
m32 5,766 4,414 734 ,746
m33 5,847 4,482 ,708 72

4. Faktor: Oyunla matematik 6gretiminde materyal tercihi (yapay materyaller-
Ogrenci tarafindan hazirlanmis materyaller boyutunun giivenilirlik analizi sonuglari

asagida verilmistir:

Tablo 3.15. 4. Faktériin giivenilirlik analizi sonuglar

Cronbach's Alpha N of Items
,614 3

Yapilan Cronbach Alfa testi sonucunda bu boyutun giivenilirlik diizeyi %61,4
olarak hesaplanmisgtir. Madde toplam korelasyonlart incelendiginde 0,317 ile 0,559

arasinda degistigi goriilmiistiir.

Tablo 3.16. 4. Faktoriin madde toplam korelasyonu sonuglari

Item-Total Statistics

Scale Mean if  Scale Variance Corrected Cronl:_)ach's
; Item-Total Alpha if Item
Item Deleted  if Item Deleted .
Correlation Deleted
m23 7,2925 2,621 ,425 ,513
m26 8,1783 2,409 ,317 ,695
m27 7,1978 2,399 ,559 ,334

Yapilan analizler sonucunda 6l¢egin genelinin, birinci ve ticlincii boyutunun yiiksek
diizeyde; ikinci ve dordiincli boyutunun ise orta diizeyde giivenilir oldugu goriilmiistiir

(Ozdamar, 1999).
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3.4. Veri Toplama Siireci

Veri toplama siireci gerekli izin belgelerinin alinmasiyla baglamistir. Arastirmaci
tarafindan gelistirilen 6l¢egi Eskisehir ili Odunpazar1 ve Tepebasi ilgelerinde bulunan
ilkokullarda uygulayabilmek igin resmi yazismalar Anadolu Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii aracilig1 ile baslatilmistir. 04.12.2020 tarihinde Eskisehir 11 Milli
Egitim Midirligiinden gerekli izin belgeleri alinmistir (EK-2 ve EK-3). Odunpazari ve
Tepebas1 ilge Miidiirliiklerine bagli toplam 68 ilkokula gidilmis ve okul miidiirlerine
arastirma hakkinda gerekli bilgilendirme yapilmistir. Ayrica okul miidiirlerinden de izin
alinmistir. Veri toplama araci e-0l¢ek olarak okul miidiirlerinin destegi ile 6gretmenlerin
sosyal paylasim platformlarinda paylasilmistir. E-6l¢egin paylasilmasi itibariyle toplam
359 adet veri elde edilmistir.

3.5. Veri Analizi

Ik olarak arastirmada veri toplamak amaciyla arastirmacimin gelistirdigi “Simif
Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine iliskin Gériigleri” dlgeginin giivenilirlik
ve gegerlilik analizleri yapilmustir. Olgegin giivenilirlik diizeyini belirlemek igin
Cronbach Alpha testi uygulanmistir. Daha sonra 6lgegin II. Boliimiinde yer alan 33
maddeye iliskin Agiklayic1 Faktor Analizi (AFA) uygulanmistir. Elde edilen faktorlerin
yapi gecerliligini 6lgmek i¢in Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) yapilmistir. Son olarak
ol¢ekle ilgili madde analizi ve madde toplam korelasyonu yapilmustir.

Aragtirmanin 6rneklemini olusturan siif 6gretmenlerin cinsiyet, gorevli olduklar
simif, mesleki kidem, yas, mezun olunan ve atamaya esas okul tiirii basliklar1 altindaki
demografik bilgileri frekans ve yiizde olarak hesaplanmistir. Ayrica, oyunla matematik
ogretimine iligkin sinif 6gretmenlerinin goriislerini, 6gretimde geleneksel ve modern
oyunlart kullanma sikligint belirlemek amaciyla aritmetik ortalamas: ve standart sapma
degerleri bulunmustur.

Smif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde oyun kullanimina iliskin goriisleri,
geleneksel ve modern oyunlar1 kullanma sikliklari cinsiyete gore farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla Bagimsiz Orneklem t-testi, gorevli olduklar sinif,
mesleki kidem, yas, mezun olunan ve atamaya esas okul tiirii degiskenlerine gore farklilik
gosterip gostermedigi belirlemek igin de Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA)
uygulanmistir. ANOVA sonuglarinda fark bulundugu durumlarinda farkliligin hangi

gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in LSD ve Tukey testlerinden yararlanilmistir.

44



Ayrica sinif 6gretmenlerin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlar1 kullanma siklig
ile modern oyunlar1 kullanma siklig1 arasinda fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
Bagimli Orneklem t-testi uygulanmistir. Veriler SPSS paket programi kullanilarak analiz

edilmistir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, arastirmanin alt problemlerini olusturan sinif 6gretmenlerinin oyunla
matematik dgretimine iliskin goriisleri ve smif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde
geleneksel ve modern oyunlar1 kullanma sikligina iliskin bulgular ve yorumlar

verilmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Tablo 4.1. Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde oyun kullanimna iligkin goriiglerinin sonuglart

Std.

Minimum Maximum Ortalama Skewness Kurtosis
Sapma

Egitim Ogretim 2,25 5,00 4,42 0,49 0,55 0,35
Siirecine Etki
Ogrenci Merkezli
Egitime Etki 1 5,00 2,18 0,67 0,92 1,95
Oyun ve Materyal 1 5,00 2,87 1,02 0,02 -0,79
Bulma Giigligi
Materyal Tercihleri 1,67 5,00 3,67 0,53 -0,31 0,80
Oyun Kullanimi1 2,29 5,00 3,69 0,35 -0,10 0,82

Egitim Ogretim siirecine etki boyutu 4,42 olarak hesaplanmistir. Hig
Katilmiyorum=1, Az Katilyorum=2, Kararsizim=3, Katiliyorum=4 ve Tamamen
Katiliyorum=5 olacak sekilde degerlendirildiginde sinif ogretmenlerinin oyunla
matematik 6gretiminin, matematik egitim-6gretim siirecine etkisi oldugunu diistindiikleri
sOylenebilir.

Ogrenci merkezli egitime etki boyutu 2,18 olarak hesaplanmistir. Hig
Katilmiyorum=1, Az Katiliyorum=2, Kararsizim=3, Katiliyorum=4 ve Tamamen
Katiliyorum=5 olacak sekilde degerlendirildiginde simif Ogretmenlerinin oyunla
matematik Ogretiminin 6grenci merkezli egitime katkist konusunda bazilarinin az
katildiklari, bazilarinin ise kararsiz olduklari s6ylenebilir.

Oyun ve materyal bulma gicliigii boyutu 2,87 olarak hesaplanmistir. Hig
Katilmiyorum=1, Az Katiliyorum=2, Kararsizim=3, Katiliyorum=4 ve Tamamen
Katiliyorum=5 olacak sekilde degerlendirildiginde sinif Ogretmenlerinin oyunla
matematik 6gretimi siirecinde kullanilacak oyun ve materyalleri bulma konusunda giicliik

cektikleri sOylenebilir.
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Materyal tercihleri boyutu 3,67 olarak hesaplanmistir. Hi¢ Katilmiyorum=1, Az
Katiliyorum=2, Kararsizim=3, Katiliyorum=4 ve Tamamen Katiliyorum=5 olacak
sekilde degerlendirildiginde sinmif 6gretmenlerinin oyunla matematik 6gretiminde daha
cok yapay materyalleri tercih ettikleri sdylenebilir.

Oyun kullanimi boyutu 3,69 olarak hesaplanmistir. Hi¢ Katilmiyorum=1, Az
Katiliyorum=2, Kararsizim=3, Katiliyorum=4 ve Tamamen Katiliyorum=5 olacak
sekilde degerlendirildiginde smif O&gretmenlerinin matematik G&gretiminde oyun

kullanimini1 yararli bulduklar1 séylenebilir.

Tablo 4.2. Sinif 6gretmenlerinin oyunla matematik ogretimine iliskin goriislerinin cinsiyete gore t-testi

Sonuclari
- Std.

Cinsiyet N Ortalama Sapma t p
Egitim Ogretim Siirecine Kadn 261 4,4363 ,49833 1293 197
Etki Erkek 98 4,3616 ,45842 ' '
Ogrenci Merkezli Egitime Kadin 261 2,1552 ,64886 - 953 341
Etki Erkek 98 2,2313 , 13827 ’ ’
Oyun ve Materyal Bulma Kadin 261 2,8263 1,02597 1,267 206
Giigligi Erkek 98 2,9796 1,00721 ! '

L Kadin 261 3,6705 ,49741

Materyal Tercihleri Erkek 98 3.6837 60991 -,191 ,849

Kadin 261 3,6929 ,34292
Oyun Kullanim Erkek 98 3,6844 38262 203839

Hyt jty = pt; *p<0.05

Tablo 4.2°de simif Ogretmenlerinin cinsiyet degiskenine goére matematik
ogretiminde oyun kullanimina iliskin goriisleri arasinda istatistiksel olarak farkliligin
olmadigin1 kabul eden sifir hipotezin tiim faktorler agisindan reddedilemeyecegi
goriilmektedir (p>0.05). Bu nedenle cinsiyetin ilgili faktorler iizerinde istatistiksel olarak

anlamli olmadigi %95 giivenilirlikle sdylenebilir.
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Tablo 4.3. Sinif 6gretmenlerinin matematik égretiminde oyun kullamimina iligkin goriiglerinin gorevli
olduklari sinif degiskenine gore ANOVA sonuglart

N Ortalama Std. f p
Sapma
1. Smf 94 4,4555 ,44342
2. Smif 82 4,3521 ,48487
Egitim Siirecine Etki 3. Sif 89 4,4178 ,50129 ,697 ,554
4. Smf 94 4,4302 ,52266
Total 359 4,4159 ,48827
1. Smf 94 2,2394 ,62148
. . . 2. Smf 82 2,1118 , 73379
Ogrenci Merkezli 3.Smf 89 2,1610 68232 540 655
Egitime Katki
4, Simf 94 2,1826 ,66804
Total 359 2,1760 ,67424
1. Simif 94 29113 1,10086
2. Smf 82 2,9024 1,05862
Oyun ve Materyal Bulma 5 g, gg 28127 89182 186 906
Gigligi
4. Smf 94 2,8475 1,03541
Total 359 2,8682 1,02177
1. Smf 94 3,6135 ,58517
2. Simf 82 3,6748 ,52893
Materyal Tercihleri 3. Smf 89 3,6779 ,51603 ,766 514
4. Smf 94 3,7305 ,48549
Total 359 3,6741 ,52964
1. Smf 94 3,7249 ,33049
2. Smf 82 3,6442 ,38283
Oyun Kullanimi1 3. Sif 89 3,6830 ,33176 ,824 ,481
4. Simf 94 3,7040 ,37036
Total 359 3,6906 ,35368

Hyt fty = fta o0 jt,, *p<0.05

Tablo 4.3. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin gorevli olduklari sinif degiskenine
gore matematik Ogretiminde oyun kullanimina iligskin goriisleri arasinda istatistiksel
olarak farkliligin olmadigin1 kabul eden sifir hipotezin tiim faktorler acisindan
reddedilemeyecegi goriilmektedir (p>0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin gorevli olduklar

smufi ilgili faktorler iizerinde istatistiksel olarak anlamli olmadigr %95 giivenilirlikle

sOylenebilir.
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Tablo 4.4. Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde oyun kullanimina iligkin goriiglerinin mesleki
kidem degiskenine gére ANOVA sonuglar

Std.
N Ortalama Sapma p
10 Y1l ve Daha Az 37 4,5186 47436
11-15 Y1l 26 4,5433 ,47853
Egitim Siirecine Etki 16-20 Yil 67 4,3843 ,52969 1,385 247
21 Yil ve Daha Fazla 229 4,3941 47765
Total 359 4,4159 ,48827
10 Y1l ve Daha Az 37 2,0405 ,48177
. ] ) 11-15 Y1l 26 2,1090 ,82723
Ogrenci Merkezli 16-20 Y1l 67  2,1393 76299 902 431
Egitime Katki
21 Yil ve Daha Fazla 229 2,2162 ,65429
Total 359 2,1760 ,67424
10 Y1l ve Daha Az 37 2,6303 ,98063
11-15 Y1l 26 2,8718 1,09169
gzlunrl‘a"éi'i\gf‘éegg’a' 16-20 Yil 67  2,9055 08611 748 524
21 Y1l ve Daha Fazla 229 2,8952 1,03198
Total 359 2,8682 1,02177
10 Y1l ve Daha Az 37 3,7658 ,50225
11-15 Y1l 26 3,8205 ,51838
Materyal Tercihleri 16-20 Y1l 67 3,6567 ,56548 1,247 ,292
21 Y1l ve Daha Fazla 229 3,6477 ,52346
Total 359 3,6741 ,52964
10 Y1l ve Daha Az 37 3,7046 ,36243
11-15 Y1l 26 3,7651 ,26538
Oyun Kullanim1 16-20 Y1l 67 3,6668 ,382 511 ,675
21 Y1l ve Daha Fazla 229 3,6868 ,35335
Total 359 3,6906 ,35368
Hyt pty = fts .00 g1, *p<0.05

Tablo 4.4. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin mesleki kidem degiskenine gore

matematik 6gretiminde oyun kullanimina iliskin goriisleri arasinda istatistiksel olarak

farkliligin  olmadigint  kabul eden sifir hipotezin tiim faktorler acisindan

reddedilemeyecegi goriilmektedir (p>0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin mesleki kidemi
ilgili faktorler tlzerinde istatistiksel olarak anlamli olmadigi %95 giivenilirlikle

sOylenebilir.
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Tablo 4.5. Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde oyun kullanimina iligkin goriiglerinin yas

degiskenine gore ANOVA sonuglart

N Ortalama Std. f p

Sapma
26-35 Yas 32 4,4609 ,48302
.. .. . 36-40 Yas 58 4,5409 47822

Egitim Strecine Btki -} v Je tizeri 269 43836 agsop 2L 072
Total 359 4,4159 ,48827
26-35 Yas 32 2,2708 ,67035

Ogrenci Merkezli 36-40 Yas 58 2,0172 ,8061 2002 195

Egitime Katki 41 Yas ve lizeri 269 2,1989 ,64033 ! '

Total 359 2,1760 ,67424
26-35 Yas 32 2,6250 1,14457

Oyun ve Materyal 36-40 Yas 58 2,9138 ,97645 1011 365

Bulma Giigliigii 41 Yas ve lizeri 269 2,8872 1,01608 ' '

Total 359 2,8682 1,02177
26-35 Yas 32 3,8438 ,47883

M | Tercihleri 36-40 Yas 58 3,7586 ,60792 3124 045*

ateryal Tercihlerl 41 Yas ve iizeri 269  3,6357 51296 ’ 045

Total 359 3,6741 ,52964
26-35 Yas 32 3,7288 ,28984
36-40 Yas 58 3,742 ,37879

Oyun Kullanimi 41 Yas ve iizeri 269 3,675 35478 1061 347
Total 359 3,6906 ,35368

Hyt iy = fta . i, *p<0.05

Tablo 4.5.°de sinif 6gretmenlerinin yas degiskenine gore matematik 6gretiminde

oyun kullanimina iligkin goriisleri arasinda istatistiksel olarak farkliligin olmadigini kabul

eden sifir

hipotezinin materyal

tercihleri

faktorli  agisindan

reddedilebilecegi

goriilmektedir (p<0.05). Bu nedenle yasin sadece materyal tercihleri boyutu tizerinde

istatistiksel olarak %95 giivenilirlikle anlamli bir etki yarattigi soylenebilir. Materyal

tercihleri boyutunda farklilifa neden olan yas grubunun belirlenmesi i¢in En Kiiciik

Farklar (LSD) testi uygulanmstir.

Tablo 4.6. Yas degiskenine iliskin LSD sonuglar

(I) Yas J) Yas Ort. Farklar (1-J) Std. Error p
26-35 Yas 36-40 Yas ,08513 ,11594 ,463
41 yas ve lizeri ,20806" ,09846 ,035
36-40 Yas 26-35 Yas -,08513 , 11594 ,463
41 yas ve lizeri , 12293 ,07623 ,108
41 yas ve lizeri 26-35 Yas -,20806" ,09846 ,035
36-40 Yas -,12293 ,07623 ,108

*p<0,05
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Yapilan LSD testi sonucunda 26-35 yas ile 41 yas ve lizeri gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bu anlamli farkliligin 26-35 yas grubunu

olusturan sinif 6gretmenlerinin lehine oldugu goriilmiistiir.

Tablo 4.7. Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde oyun kullanimina iligkin goriiglerinin mezun
olunan ve atamaya esas okul tiirii degiskenine gére ANOVA sonuglari

N Ortalama Std. f p
Sapma
Egitim Yiiksekokulu 27 4,4236 ,5019
Egitim Egitim Fakiiltesi (Stif Ogretmenligi) 180 4,4642 ,45876
Siirecine Egitim Fakiiltesi (Diger Boliimler) 44 4,3935 ,43835 1,438 231
Etki Diger Fakiilteler ve Boliimler 108 4,3426 ,5455
Total 359 4,4159 ,48827
~ Egitim Yiksekokulu 27 19012 51041
Ogrenci Egitim Fakiiltesi (Sinif Ogretmenligi) 180 2,2009 ,73502
E"g‘ii‘fé W Egitim Fakiiltesi (Diger Bolimler) 44 2,2576 60836 1,807 146
Katki Diger Fakiilteler ve Boliimler 108 2,1698 ,61648
Total 359 2,1760 ,67424
Egitim Yiiksekokulu 27 2,7284 1,23357
Oyun ve Egitim Fakiiltesi (Sinif Ogretmenligi) 180 2,8556 1,00037
l';"lﬁtrfga' Egitim Fakiiltesi (Diger Boliimler) 44 27121 1,05309 1,012 387
Giicliigii Diger Fakiilteler ve Boliimler 108 2,9877 , 98686
Total 359 2,8682 1,02177
Egitim Yiiksekokulu 27 3,6173 ,39983
Egitim Fakiiltesi (Sinif Ogretmenligi) 180 3,7389 ,54045
¥e?tcﬁ%2|n Egitim Fakiiltesi (Diger Boliimler) 44 3,6212 65332 1,83 141
Diger Fakiilteler ve Boliimler 108 3,6019 47461
Total 359 3,6741 ,52964
Egitim Yiiksekokulu 27 3,6151 37917
Egitim Fakiiltesi (Sinif Ogretmenligi) 180 3,7292 ,32806
%ﬁzmml Egitim Fakiiltesi (Diger Bolimler) 44 36729 30847 1587 192
Diger Fakiilteler ve Boliimler 108 3,6524 ,39969
Total 359 3,6906 ,35368

Hyt fty = fta 0 jt,, *p<0.05

Tablo 4.7. incelendiginde siif 6gretmenlerinin mezun olunan ve atamaya esas okul
tiirli degiskenine gére matematik 6gretiminde oyun kullanimina iligkin goriisleri arasinda
istatistiksel olarak farkliligin olmadigini kabul eden sifir hipotezin tiim faktorler agisindan
reddedilemeyecegi goriilmektedir (p>0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin mezun olduklari
ve atamaya esas okul tiirii ilgili faktorler iizerinde istatistiksel olarak anlamli olmadig:

%95 giivenilirlikle sdylenebilir.
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4.2. Tkinci Alt Probleme Tliskin Bulgular ve Yorum

Tablo 4.8. Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlart kullanma sikiigina iliskin

sonuglar
Minimum Maximum Ortalama Std. Skewness  Kurtosis
Sapma
Geleneksel 0,79 5,00 241 0,63 0,82 0,26
Oyunlar

Tablo 4.8. incelendiginde siif 6gretmenlerinin matematik d6gretiminde geleneksel
oyunlar1 kullanma siklig1 2,41 olarak hesaplanmigtir. Bilmiyorum Duymadim=0, Hi¢=1,
Nadiren=2, Ara Sira=3, Sik Sik=4 ve Her Zaman=5 olacak sekilde kullanma siklig1
degerlendirildiginde smif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlar

kullanma sikliginin nadiren ile ara sira aras1 bir siklikta kullandiklar1 sdylenebilir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme Tliskin Bulgular ve Yorum

Tablo 4.9. Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlart kullanma sikliginin cinsiyet
degiskenine gore t-testi sonuglar

I Std.
Cinsiyet N Ortalama Sapma t p
Geleneksel Oyunlar Kadin 261 2,4720 ,65367 -
Erkek 98 2.2759 57265 2016 009

Hyt [ty = fta *p<0.05

Tablo 4.9.°da smif O&gretmenlerinin cinsiyet degiskenine gore matematik
ogretiminde geleneksel oyunlart kullanma siklig1 arasinda istatistiksel olarak farkliligin
olmadigim1 kabul eden sifir hipotezin reddedilebilecegi goriilmektedir (p<0.05).
Dolayisiyla, cinsiyetin ogretmenlerin geleneksel oyunlart kullanma sikligi izerinde
istatistiksel olarak anlamli oldugu %95 giivenilirlikle sdylenebilir.

Ortalamalar incelendiginde matematik 6gretiminde kadin 6gretmenlerin geleneksel
oyunlar1 kullanma siklig1 ortalamasmin (2,47) erkek Ogretmenlere gore daha yiiksek
oldugu goriilmektedir (2,27). Buna gore kadin 6gretmenlerin matematik 6gretiminde

geleneksel oyunlari erkek 6gretmenlere gore daha sik kullandigi sdylenebilir.
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Tablo 4.10. Sinif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde geleneksel oyunlari kullanma sikliginin gorevli
olduklari sinif degiskenine gore ANOVA sonuglart

N Ortalama Std. f p
Sapma
1. Siuf 94 2,4328 ,49395
2. Sinmif 82 2,4043 ,76316
Geleneksel Oyunlar 3. Siuf 89 2,3526 ,58958 ,624 ,600
4. Simif 94 2,4787 ,69113
Total 359 2,4184 ,63782

Hyt jty = a0 i, *p<0.05

Tablo 4.10. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin gorevli olduklari sinif degiskenine
gore matematik 0gretiminde geleneksel oyunlar1 kullanma sikli§1 arasinda istatistiksel
olarak farkliligin olmadigin1 kabul eden sifir hipotezin reddedilemeyecegi goriilmektedir
(p>0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin gorevli olduklari sinif gruplari arasinda istatistiksel

olarak anlamli farkin olmadig1 %95 giivenilirlikle s6ylenebilir.

Tablo 4.11. Suuif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde geleneksel oyunlart kullanma stkliginin mesleki
kidem degiskenine gére ANOVA sonuglart

N Ortalama Std. f p
Sapma
10 Y1l ve Daha Az 37 2,5462 , 78549
11-15 Y1l 26 2,2987 ,71203
Geleneksel Oyunlar 16-20 Y1l 67 2,3142 ,54744 1,505 ,213
21 Y1l ve Daha Fazla 229 2,4418 ,62529
Total 359 2,4184 ,63782

Hyt 4y = fta o0 jt,, *p<0.05

Tablo 4.11. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin mesleki kidem degiskenine gore
matematik 6gretiminde geleneksel oyunlar1 kullanma siklig1 arasinda istatistiksel olarak
farkliligin olmadigmi kabul eden sifir hipotezin reddedilemeyecegi goriilmektedir
(p>0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin mesleki kidemleri arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark olmadig1 %95 giivenilirlikle sOylenebilir.
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Tablo 4.12. Sinif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde geleneksel oyunlart kullanma sikliginin yas
degiskenine gore ANOVA sonuglart

Std.

N Ortalama f p
Sapma
26-35 Yas 32 2,4862 71921
36-40 Yas 58 2,3929 65951
Geleneksel Oyunlar 41 Yas ve iizeri 269 2,4159 62482 228,796
Total 359  2,4184 63782

Hyt jty = fts .00 jt,, *p<0.05

Tablo 4.12.’de sinif 6gretmenlerinin yas degiskenine gore matematik 6gretiminde
geleneksel oyunlar1 kullanma siklig1 arasinda istatistiksel olarak farkliligin olmadiginm
kabul eden sifir hipotezin reddedilemeyecegi goriilmektedir (p>0.05). Bu nedenle
Ogretmenlerin yas gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farkin olmadigi %95

giivenilirlikle sdylenebilir.

Tablo 4.13. Sunif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde geleneksel oyunlart kullanma sikliginin mezun
olunan ve atamaya esas okul tiirii degiskenine gére ANOVA sonuglar

Std.

N Ortalama f p
Sapma
Egitim Yiiksekokulu 27 2,2873 57627
Egitim Fakiiltesi (Sinif Ogretmenligi) 180 2,4405 ,66527
83'533';59' Egitim Fakiiltesi (Diger Boliimler) 44 24293 53623 461 71
Diger Fakiilteler ve Boliimler 108 2,4099 64747
Total 359 2,4184 ,63782

Hyt iy = a0 i, *p<0.05

Tablo 4.13. incelendiginde sinif gretmenlerinin mezun olunan ve atamaya esas
okul tiirli degiskenine gdre matematik 6gretiminde geleneksel oyunlart kullanma sikligi
arasinda istatistiksel olarak farkliligin olmadigin1 kabul eden sifir hipotezin
reddedilemeyecegi goriilmektedir (p>0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin mezun olduklar
ve atamaya esas okul tiirii arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi %95

giivenilirlikle sdylenebilir.
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4.4, Dordiincii Alt Probleme Tliskin Bulgular ve Yorum

Tablo 4.14. Sinif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde modern oyunlart kullanma sikligina iligkin

sonuglar
Minimum  Maximum Ortalama Std. Skewness  Kurtosis
Sapma
Modern Oyunlar 0,10 4,41 1,44 0,81 0,83 0,27

Tablo 4.14. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde modern
oyunlar1 kullanma siklig1 1,44 olarak hesaplanmistir. Bilmiyorum Duymadim=0, Hi¢=1,
Nadiren=2, Ara Sira=3, Sik Sik=4 ve Her Zaman=5 olacak sekilde kullanma siklig1
degerlendirildiginde smif O6gretmenlerinin matematik Ogretiminde modern oyunlari

kullanma sikliginin hig ile nadiren aras1 bir siklikta kullandiklar1 sdylenebilir.

4.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Tablo 4.15. Swnif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde modern oyunlart kullanma sikliginin cinsiyet
degiskenine gore t-testi sonuglar

. Std.
Cinsiyet N Ortalama Sapma t p
Kadin 261 1,4974 ,83835 *
Modern Oyunlar Erkek 98 13073 71754 1,987 ,048

Hyt [ty = fta *p<0.05

Tablo 4.15°de simf ogretmenlerinin cinsiyet degiskenine gore matematik
ogretiminde modern oyunlari kullanma siklig1 arasinda istatistiksel olarak farkliligin
olmadigim1 kabul eden sifir hipotezin reddedilebilecegi goriilmektedir (p<0.05).
Dolayisiyla, cinsiyetin 6gretmenlerin modern oyunlar1 kullanma sikligi tizerinde
istatistiksel olarak anlamli oldugu %95 giivenilirlikle sdylenebilir.

Ortalamalar incelendiginde matematik 6gretiminde kadin 6gretmenlerin modern
oyunlar1 kullanma siklig1 ortalamasmin (1,49) erkek Ogretmenlere gore daha yliksek
oldugu goriilmektedir (1,3). Buna gore kadin 6gretmenlerin matematik Ogretiminde

modern oyunlari erkek 6gretmenlere gore daha sik kullandigi s6ylenebilir.

55



Tablo 4.16. Sinif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde modern oyunlart kullanma sikligmin gorevli
olduklari sinif degiskenine gore ANOVA sonuglart

N Ortalama Std. Sapma f p
1. Smf 94 1,2705 ,63738
2. Smif 82 1,5181 ,95690
Modern Oyunlar 3. Smuf 89 1,3955 ,73190 3,049 ,029*
4. Smif 94 1,6045 ,86915
Total 359 1,4455 ,81064

Hyt jty = a0 i, *p<0.05

Tablo 4.16. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin gorevli olduklari sinif degiskenine
gore matematik 6gretiminde modern oyunlar1 kullanma siklig1 arasinda istatistiksel
olarak farkliligin olmadigini kabul eden sifir hipotezin reddedilebilecegi goriilmektedir
(p<0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin gorevli olduklart sinif gruplari arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark oldugu %95 giivenilirlikle soylenebilir. Bu anlamli farkliliga neden

olan siif grubunun belirlenmesi i¢in Tukey testi uygulanmaistir.

Tablo 4.17. Gérevii olduklar: sinif degiskenine iligkin Tukey testi sonuglart

(I) Gorev Yapilan Simif  (J) Gorev Yapilan Simf Ort. Farklar (I-J)  Std. Error p
1. Simf 2. Smuf -,24760 ,12145 ,176
3. Simif -,12501 ,11888 ,719
4. Simf -,33399" ,11724 ,024*
2. Siuf 1. Simif ,24760 ,12145 ,176
3. Simif ,12260 ,12303 ,752
4. Simif -,08639 ,12145 ,893
3. Siuf 1. Simif ,12501 ,11888 ,719
2. Smuf -,12260 ,12303 ,752
4. Simif -,20899 ,11888 ,296
4. Simf 1. Simif ,33399" ,11724 ,024*
2. Smuf ,08639 ,12145 ,893
3. Simif ,20899 ,11888 ,296
*p<0,05

Yapilan Tukey testi sonucunda 1. Smuf ile 4. Sinif arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmustur. Bu anlamli farklilik 4. Sinif lehinedir. Dolayisiyla,
matematik 6gretiminde modern oyunlari 4. Siifi okutan 6gretmenlerin 1. Siifi okutan

Ogretmenlere gore daha sik kullandig1 sdylenebilir.
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Tablo 4.18. Sinif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde modern oyunlart kullanma sikliginin mesleki
kidem degiskenine gére ANOVA sonuglart

N Ortalama Std. f p
Sapma
10 Y1l ve Daha Az 37 1,731 ,94957
11-15 Y1l 26 1,4576 ,84858
Modern Oyunlar 16-20 Y1l 67 1,4417 14773 1,793  ,148
21 Y1l ve Daha Fazla 229 1,3992 ,79576
Total 359 1,4455 ,81064

Hyt jty = a0 i, *p<0.05

Tablo 4.18. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin mesleki kidem degiskenine gore
matematik Ogretiminde modern oyunlar1 kullanma siklig1 arasinda istatistiksel olarak
farkliligin olmadigini kabul eden sifir hipotezin reddedilemeyecegi goriilmektedir
(p>0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin mesleki kidemleri arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark olmadig1 %95 giivenilirlikle sdylenebilir.

Tablo 4.19. Swnif 6gretmenlerinin matematik ogretiminde modern oyunlart kullanma sikliginin yag
degiskenine gore ANOVA sonuglart

N Ortalama st. f p
Sapma
26-35 Yas 32 1,7372 19916
36-40 Yas 58 1,467 79165
Modern Oyunlar 41Yasveiizeri 269 1,4062 78675 227 090
Total 359 1,4455 81064

Hyi fty = fts .00 jt,, *p<0.05

Tablo 4.19.’da sinif 6gretmenlerinin yas degiskenine gore matematik 6gretiminde
modern oyunlar1 kullanma siklig1 arasinda istatistiksel olarak farkliligin olmadigini kabul
eden sifir hipotezin reddedilemeyecegi goriilmektedir (p>0.05). Bu nedenle
Ogretmenlerin yas gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farkin olmadig1 %95

giivenilirlikle sdylenebilir.
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Tablo 4.20. Sinif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde modern oyunlart kullanma sikliginin mezun
olunan ve atamaya esas okul tiirii degiskenine gére ANOVA sonuglar

N Ortalama Std. f p
Sapma
Egitim Yiksekokulu 27 1,3198 ,8726
Egitim Fakiiltesi (Sinif Ogretmenligi) 180 1,5417 ,8157
g";fﬁlr;r Egitim Fakiiltesi (Diger Bélimler) 44 1,43 68082 1,904 129
Diger Fakiilteler ve Boliimler 108 1,3229 ,82428
Total 359 1,4455 ,81064

Hyt jty = a0 i, *p<0.05

Tablo 4.20. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin mezun olduklar1 ve atamaya esas
okul tiirii degiskenine gére matematik 6gretiminde modern oyunlari kullanma sikligi
arasinda istatistiksel olarak farkliligin olmadigim1 kabul eden sifir hipotezin
reddedilemeyecegi goriilmektedir (p>0.05). Bu nedenle 6gretmenlerin mezun olduklari
ve atamaya esas okul tiirii arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi %95

giivenilirlikle sdylenebilir.

4.6. Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Tablo 4.21. Swunif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde geleneksel oyunlar kullanma sikligi ile modern
oyunlart kullanma sikligina iligkin t-testi sonuglart

Std.

N Ortalama Sapma t p
Geleneksel Oyunlar 359 2,41 ,63 -
Modern Oyunlar 359 1,44 81 30,293 ,000

Hy jty = ft; *p<0.05

Tablo 4.21. incelendiginde sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde geleneksel
oyunlart kullanma sikligr ile modern oyunlar1 kullanma siklig1 ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak farkliligin olmadigint kabul eden sifir hipotezin reddedilebilecegi
goriilmektedir (p<0.05). Buna goére simif Ogretmenlerinin matematik Ogretiminde
geleneksel oyunlart kullanma sikligi ile modern oyunlart kullanma sikligi arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark oldugu %95 giivenilirlikle sdylenebilir.

Ortalamalar incelendiginde geleneksel oyunlarin kullanilma siklig1 ortalamasinin
(2,41) modern oyunlara gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir (1,44). Buna gore sinif

ogretmenlerinin geleneksel oyunlar1 daha ¢ok tercih ettigi soylenebilir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, arastirma bulgular1 ve yorumlara dayanarak ortaya ¢ikan sonuglara ve
tartismaya yer verilmistir. Ayrica arastirma ile elde edilen sonuglardan yola ¢ikarak

Ogretmenler ve aragtirmacilar i¢in bazi 6nerilerde bulunulmustur.

5.1. Sonug¢

Asagida arastirmanin alt problemlerine iliskin sonuglar siralanmuistir.

5.1.1. Simf ogretmenlerinin oyunla matematik 6gretimine iliskin goriislerinin

sonuclari

Sinif 6gretmenleri oyunla matematik 6gretiminin, egitim 6gretim siirecine etkisi
oldugunu, 6grenci merkezli egitime katkis1 oldugunu, 6gretimi kolaylastirdigini ve ilgi
cekici hale getirdigini belirtmislerdir. Ancak matematik 6gretimi siirecinde kullanilacak
oyun ve materyalleri bulma konusunda giicliik ¢ektikleri ve 6gretimde daha ¢ok yapay
materyalleri tercih ettikleri goriilmistiir.

Oyunla matematik Ogretimine iliskin Ogretmen goriislerinin cinsiyet, gorevli
olduklar1 siif, mesleki kidemleri ve mezun olduklari okul tiirlerine gore farklilasmadig,
26-35 yas ile 41 yas ve lizeri yas gruplari arasinda ise istatistiksel olarak anlamli farkin

oldugu ve bu anlamli farkliligin 26-35 yas grubu lehine oldugu bulunmustur.

5.1.2. Simif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlari kullanma

sikligina iliskin sonuclar

Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlari nadiren ile ara
sira arast bir siklikta kullandiklar1 bulunmustur.

Siif 6gretmenlerinin matematik Ogretiminde geleneksel oyunlari kullanma
sikliklart gorevli olduklart sinif, mesleki kidemleri, yaslar1 ve mezun olduklar1 okul
tiirlerine gore farklilasmadigi, cinsiyetler arasinda ise istatistiksel olarak anlamli farkin

oldugu ve bu anlamli farliligin kadin 6gretmenlerin lehine oldugu bulunmustur.
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5.1.3. Smnif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde modern oyunlar1 kullanma

sikligina iliskin sonuclar

Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde modern oyunlart hig ile nadiren arasi
bir siklikta kullandiklari bulunmustur.

Sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde modern oyunlari kullanma sikliklar
mesleki kidemleri, yaslar1 ve mezun olduklari okul tiirlerine gore farklilasmadigi, cinsiyet
ve gorevli olduklar1 smif grubu arasinda ise istatistiksel olarak anlamli farkin oldugu
tespit edilmistir. Cinsiyetler arasinda farkliligin kadin 6gretmenlerin lehine oldugu
bulunmustur. Ogretmenlerin gorevli olduklari sinifa gore farkliligin ise 1. smifile 4. sinif
gruplart arasinda oldugu ve bu farkliligin 4. sinif grubu lehine oldugu bulunmustur.

Sinif 6gretmenlerinin matematik dgretiminde geleneksel oyunlari kullanma sikligt
ile modern oyunlar1 kullanma siklig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin oldugu

ve geleneksel oyunlart modern oyunlara gore daha sik kullandiklari bulunmustur.

5.2. Tartisma

Bu arastirmada sinif 6gretmenlerinin oyunla matematik 6gretimine iliskin goriisleri
incelenmistir. Ogretmenlerin matematik &gretiminde oyun kullaniminin 6grencilerin
matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmesini saglayacagi, zihinsel yeteneklerini
gelistirecegi, sosyal paylasimini arttiracagi, islem becerilerinin kazanimini sagladigi,
matematik Ogretimini kolaylastirdig1 ve ilgi c¢ekici hale getirecegi, 0grencilerin oyun
yoluyla matematiksel kavramlar1 ve zihinsel islemleri 6grenebilecegi, problem ¢ozme
becerilerinin giiclendirecegi, derse karst duydugu korku ve kaygi diizeyinin azaltacagi ve
matematigi sevmesine katki saglayacagi goriisiinde olduklar1 goriilmiistiir. Alanyazinda
siif 6gretmenlerinin bu goriislerini destekleyen cesitli arastirmalar bulunmaktadar.

Ugurel (2003) yaptig1 arastirmada ogretmen ve Ogretmen adaylarimin oyunla
matematik 6gretimine iligkin goriislerini incelemistir. Bu arastirmada 68retmen ve
ogretmen adaylar1 oyunla 6gretimin, 6grencilerin derse olan ilgisini arttirdigini, problem
cozme yeteneklerini gelistirdigini, derslerde aktif olduklarini, saglikli iletisim
kurduklarini, motivasyonu arttirdigini ve oyunlarin bilgilerin kalici ve hizli 6grenilmesine
imkan sagladigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Benzer ¢alismalar Hosgor (2010), Giines
(2010) ve Usta ve digerleri (2016) tarafindan yapilmistir. Bu ¢alismalarda 6gretmen ve
O0gretmen adaylar1 matematik O6gretiminde oyun kullanimiin konularin daha iyi

anlagilmasinm1 sagladigini, kalict bir 6grenme sagladigini, dgrencileri olumlu yoénde
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giidiiledigini, sosyallesmelerini sagladigin1 ve zihinsel gelisimine katki sagladigini
belirtmislerdir. Ayn1 zamanda 6grencilerin oyunlar sayesinde matematige karst olumlu
tutum gelistirdikleri, derse odaklandig1 ve aktif katilim sagladiklar1 gériilmiistiir. Tural
(2005)’in yaptig1 arastirmada ise ilkokul matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle
Ogretimin 6grencilerin erisileri ve tutumlart tizerindeki etkisi incelenmistir. Elde edilen
sonuglara gore oyun ve etkinliklerle 6gretim, 6grencilerin derse olan tutumlarini olumlu
yonde etkiledigi, oyunlarin derse ve konuya olan ilgiyi arttirdigi, 68rencileri etkin hale
getirdigi ve O6grenciler arasi paylasimi arttirdigir goriilmiistiir. Demir (2016) yaptigi
aragtirmada oyunla matematik O6gretiminin 1. smif 6grencilerin erisi ve kaliciligina
etkisini incelemistir. Dolayisiyla oyunla 6gretim yontemin dgrencilerin toplam erisilerini
ve matematik dersindeki O6grenme kaliciligini onemli diizeyde etkiledigi sonucuna
ulasmistir. Gali¢ (2020) tarafindan yapilan caligmada ise, oyunlarla zenginlestirilmis
Ogretimin Ogrencilerin matematik dersine karsi tutumlarini ve motivasyonlarini olumlu
yonde etkiledigi goriilmiistiir. Kilig (2010)’in yaptigi arastirmada ilkokul birinci
siniflarda islem becerilerinin kazaniminda oyunla 6gretimin basariya etkisi arastirilmastir.
Yapilan arastirmada oyunla 6gretimin uygulandigi grubun basar1 diizeyinde artig
gozlemlenmistir. Oyunla matematik 6gretimi ile ilgili yapilan diger aragtirmalarda
(Kebritchi ve dg, 2008; Ashirbayev ve dg, 2015; Boz, 2018; Galig, 2020; Denli, 2021)
oyunla 0gretim yonteminin Ogrencilerin akademik basarisina anlamli diizeyde etkisi
oldugu goriilmistiir. Dolayisiyla tim bu c¢alismalar arastirma  sonuglarim
desteklemektedir.

Arastirmada sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretimi siirecinde kullanilacak oyun
ve materyalleri bulmada giicliik ¢ektikleri ve 6gretimde daha ¢cok hazir materyalleri tercih
ettikleri gortilmustiir. Hosgdr (2010)’lin yaptig1 arastirmada da benzer sonug elde
edilmistir. Bu aragtirmada ogretmenler dgretimde kullanilacak materyalleri bulmada
zorlandiklarim1 ve daha c¢ok ders kitabinda yer alan oyunlar1 tercih ettiklerini dile
getirmislerdir. Bu sonug aragtirmay1 destekler niteliktedir.

Bu arastirmada Ogretmenlerin oyunla Ogretim yontemine iliskin goriiglerinin
cinsiyet, gérevli olduklar sinif, mesleki kidemleri ve mezun olduklar1 okul tiirlerine gére
farklilasmadigi, ancak yas degiskenine gore farklilastigi bulunmustur. Oyunla matematik
ogretimi ile ilgili yapilan calismalar incelendiginde Ugurel (2003) ve Giines (2010)
yaptig1 ¢aligmalarda da benzer sonuclara ulagmiglardir. Ugurel ’in yaptig1 arastirmada

ogretmenlerin oyunla matematik 6gretimine iliskin goriislerinin cinsiyet degiskenine gore
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farklilik gostermemesi, Gilines’in yaptig1 arastirmada ise 6gretmenlerin oyunla matematik
ogretimine iliskin goriislerinin mesleki kidem degiskenine gore farklilik gostermemesi bu
calismayla benzerlik gostermektedir. Arastirma sonuglart Ugurel (2003)’in ve Giines
(2010)’in galismalariyla her ne kadar benzer olsa da birtakim ¢eligkili durumlar vardir.
Arastirma sonuglart ile Giines (2010)’in ¢alismasi karsilastirildiginda 6gretmenlerin
oyunla matematik 0gretimine iliskin goriislerinin cinsiyet degiskenine gore farklilagtig
goriilmiistiir. Bu durum kadin 6gretmenlerin erkek ogretmenlere gore matematik
Ogretiminde yeni yontemlere daha duyarli ve agik olduklarindan kaynaklanabilir.

Arastirmada smif Ogretmenlerin matematik 6gretiminde geleneksel oyunlari
nadiren kullandiklar1 tespit edilmistir. Bu durum geleneksel oyunlarin O6nemini
kaybetmeye bagladigin1 gostermektedir. Oysa Tiirk diinyas1 ¢cok zengin geleneksel oyun
kiiltiirine sahiptir. Ayn1 sekilde 6gretmenlerin matematik 6gretiminde modern oyunlari
nadiren kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogretmenlerin matematik 6gretiminde oyunlar diisiik
diizeyde kullanmasi miifredatin yogun olmasindan veya siif mevcutlarinin fazla
olmasindan kaynaklanabilir.

Genel olarak smif Ogretmenlerinin oyunla matematik Ogretimine iliskin
goriislerinin olumlu yonde oldugu ve oOgretimde az da olsa yararlandiklar1 ortaya

cikmistir.

5.3. Oneriler

Bu kisimda arastirma sonuglarina ve gelecek arastirmalara yonelik bazi onerilerde

bulunulmustur.

5.3.1. Arastirma sonuclarina yonelik oneriler:

e Oyunla 6gretim yonteminin daha kalict bir 6grenme sagladigi sonucuna
ulagilmistir. Bu nedenle matematik 6gretiminde oyunlara mutlaka yer
verilmelidir.

e Sif O6gretmenlerinin matematik Ogretiminde oyun kullanimina iliskin
hizmet i¢i egitim almalar1 saglanmalidir.

e Oyunla matematik Ogretiminde kullanilacak materyaller 6gretmenlerin
kullanimina sunulmalidir.

e Matematik 6gretiminde oyunla 6gretim yontemini siirekli degil de uygun

konularda kullanmalidir.
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Siif 6gretmenlerinin matematik O6gretiminde geleneksel ve modern
oyunlar1 nadiren kullandiklar1 tespit edilmistir. Ogretmenler, oyunla
Ogretim yoOntemi sayesinde Ogrencilerin eglendigini ve matematik
Ogretimini kolaylastirdigini g6z 6niinde bulundurarak 6gretimde geleneksel
ve modern oyunlara ek zaman ayirabilirler.

Aragtirmada 4. Sinifi okutan 6gretmenlerin matematik 6gretiminde modern
oyunlar1 daha sik kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogretmenler &gretimde
modern oyunlari diger sinif diizeylerinde de kullanabilirler.

Arastirmada sinif 6gretmenlerin oyunla matematik 6gretiminde daha ¢ok
hazir materyalleri tercih ettikleri goriilmiistiir. Bunun yerine 6gretmen-

ogrenci isbirliginde materyal hazirlayarak 6gretimde kullanilabilir.

5.3.2. Gelecek arastirmalara yonelik oneriler:

Sinif 6gretmenleri matematik 6gretiminde kullanilacak oyunlari bulmada
giicliik ¢ektiklerini belirtmislerdir. Ogretmenlere kolaylik saglayabilmek
amaciyla Ogretimde kullanilabilecek oyunlarin yer aldigi bir derleme
calismas1 yapilabilir.

Arastirmada sinif 6gretmenlerinin matematik Ogretiminde geleneksel ve
modern oyunlart kullanma sikliklart incelenmistir. Ileride yapilacak
arastirmalarda geleneksel ve modern oyunlarin matematik d6gretimine etkisi
incelenebilir.

Bu arasgtirmada oyunla matematik oOgretimine iliskin sadece smf
Ogretmenlerin goriisleri incelenmistir. Benzer bir arastirma Ogretmen
adaylari ile de stirdiiriilebilir.

Matematik 6gretiminde geleneksel ve modern oyunlarin kullanimina iliskin
ogretmenlere kilavuz kitaplar hazirlanabilir.

Sinif 6gretmenlerin oyunla matematik Ogretimine iligkin gortisleri veri
toplama arac1 olan dlgekte yer alan maddeler ile siirhidir. ileride bu konuyla
ilgili yapilacak aragtirmalarda goriisme ve gozlem teknikleri kullanilarak

daha saglikli goriisler elde edilebilir.
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e Bu arastirma oyunla matematik 6gretimine iliskin bir ¢aligmadir. Bundan
sonraki ¢alismalar Tiirkge, Fen Bilimleri, Hayat Bilgisi, Sosyal Bilgiler,

Yabanci Dil ve Beden Egitimi gibi derslerle de yapilabilir.
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EKLER

EK-1. Siif Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine Iliskin Goriisleri Olgegi

Smif Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine fliskin Goriisleri
Aciklama

Sayin 6@retmen;

Bu anket, “Sinif Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine Iliskin Goriisleri
(Eskisehir ili Ornegi)” konulu yiiksek lisans calismasina veri toplamak amaciyla
hazirlanmistir.

Ankette Ilkokul Diizeyinde Oyunla Matematik &gretimine iliskin, sizlerin
goriislerinizi igeren sorular yer almaktadir. Ankette yer alan sorulara vereceginiz cevaplar
arastirmanin amacina ulasmasi agisindan énem tasimaktadir.

Ankette kisisel bilgilerinize yonelik sorularin yer aldigi I. Bolimde kendiniz igin
en uygun gordiigiiniiz segenege (X) isareti koyunuz. II. Boliimde yer alan sorulara Hig
Katilmiyorum (1), Az Katiliyorum (2), Kararsizim (3), Katiliyorum (4), Tamamen
Katiliyorum (5), III. B6liim ve IV. Boliimde yer alan sorulara ise, katilma derecenize gore
Bilmiyorum Duymadim (0), Hi¢ (1), Nadiren (2), Ara Sira (3), Sik Sik (4), Her Zaman
(5) seceneklerinden birini seginiz ve parantez icerisindeki rakamin iizerine (X) isareti
koyunuz.

Ankete vereceginiz cevaplar sadece arastirma amacli kullanilacaktir. Verdiginiz
bilgiler arastirma disinda higbir yerde kullanilmayacaktir. Vereceginiz bilgiler i¢in
simdiden tesekkiir ederiz.

Leyla BALTAYEVA Dog. Dr. Yal¢in BAY
A.U. Egitim Bilimleri Enstitiisii Danigsman
Yiiksek Lisans Ogrencisi

BOLUM I
Kisisel Bilgiler
1. Gorev Yaptigimiz OKul: ...
2. Cinsiyetiniz: 1. ( ) Kadin 2.( ) Erkek
3. Okuttugunuz Smmif: ( ) 1. Stmf ( )2. Smuf () 3. Smf ( )4. Simf

4. Mesleki Kideminiz:

1.( )05 2.( )6-10 3.()11-15 4.( )16-20 5.( )21 velsti
5. Yasimz:

1.( )20-25 2.( )26-30 3.( )31-35 4.( )36-40 5.( )41 vesti
6. Mezun Oldugunuz ve Atamaniza Esas Okul Tiirii?

( ) 1. Egitim Yiiksekokulu

() 2. Egitim Fakiiltesi (Smif Ogretmenligi)

() 3. Egitim Fakiiltesi (Diger Boliimler) Belirtiniz ...........ccoeeeeeiienieiiieniieeieenee.

() 4. Diger Fakiilteler ve Boliimler Belirtiniz .........ccccveeeviieeiiiiiiieenieeeee e,



BOLUM 11

Matematik Ogretiminde Oyun Kullanimina iliskin Smif Ogretmenlerinin

Goriisleri

MADDELER

Hic
Katilmiyorum

Az Katihyorum

Kararsizim

Katihyorum

Tamamen
Katihyorum

1. Oyunla matematik 6gretiminin yararlt oldugunu
diisiiniiyorum

1)

—~
N
~

—~
w
~

—~
ESN
~

(5)

2. Ogrenciler oyun yoluyla bircok matematiksel kavramlari
ve zihinsel iglemleri 6grenebilir.

1)

—~
N
~

©)

(4)

()

3. Oyunlar matematik 6gretimini kolaylastirir ve ilgi ¢ekici
hale getirir.

1)

)

@)

(4)

(5)

4. Oyun bir 6gretim aracidir.

(1)

)

©)

(4)

Q)

5. Oyunlarin 6grencilerin zihinsel yeteneklerini
gelistirecegini diisiiniiyorum.

1)

)

©)

(4)

(5)

6. Oyunlar d6grencilerin matematigi sevmesine katki saglar.

(1)

)

©)

(4)

Q)

7. Matematik dersi oyun ile biitiinlesince 6grenmeler daha
anlamli ve kalict olur.

1)

)

©)

(4)

(5)

8. Oyunla matematik 6gretimi 6grencilerin matematige karst
olumlu tutum gelistirmesine yardimce1 olur.

(1)

)

©)

(4)

Q)

9. Oyunla 6gretimin zaman alict oldugunu diisiiniiyorum.

1)

)

©)

(4)

(5)

10. Oyunlar soyut kavramlarin somutlastirilmasi agisindan iyi
bir aractir.

(1)

)

©)

(4)

()

11. Oyunla 6gretim toplama, ¢ikarma, carpma, bdlme gibi
dort islem becerisinin kazanilmasini saglar.

1)

)

@)

(4)

(5)

12. Oyunla matematik 6gretiminin sadece basarisiz
ogrenciler igin etkili oldugunu diigiiniiyorum.

(1)

)

©)

(4)

()

13. Oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir.

1)

)

@)

(4)

(5)

14. Oyunlar 6grencilerin derse aktif katilimini saglar

(1)

)

©)

(4)

()

15. Oyunlar dgrencilerin sosyal paylagimini arttirir.

1)

)

@)

(4)

(5)

16. ilkokul 1.-4. Smiflarda oyun kullanimma yer verilmelidir.

1)

)

@)

(4)

(5)

17. Oyunla 6gretiminin 6grencinin problem ¢dzme
becerilerini gii¢clendirecegini diisiiniiyorum.

(1)

)

©)

(4)

()

18. Matematik dgretiminde oyunlarin kullanilmasi,

ogrencinin matematige karsi duydugu korku ve kaygi DG B
diizeyini azaltir.
19. Matematik derslerinde kullanilan oyunlar her zaman

Y 0@ @] 6

Ogretmen tarafindan hazirlanmalidir.




20. Ilkokul matematik konularmin tamami i¢in oyunlar
hazirlanabilir. 0@ @ 6
21. Matematik 6gretiminde oyunlar her zaman &grenciler
tarafindan belirlenmelidir. 0@ @] 6
22. Oyunla matematik 6gretimi dgrenci merkezlidir. @D 1@ @@ B
23. Matematik 6gretiminde oyunlar 6grenci 6gretmen
isbirligiyle belirlenmelidir. 0@ @] 6
24. Oyunlarda kullanilacak materyaller 6gretmen tarafindan
hazirlanmalidir. @6 @ 6
25. Oyunlarda kullanilacak materyaller 6grenciler tarafindan
hazirlanmalidir. 0@ 6
26. Hazir oyun materyalleri kullanilmalidir. @D 1@ @@ B
27. Oyun materyalleri 6grenci 6gretmen isbirliginde
hazirlanmalidir. 0@ 6
28. Oyunlar can sikici ve zaman alicidir. DA I@D]| B
29. Oyun 6grencinin motivasyonunu diigiirmektedir. DA |@D]| B
30. Oyun oynayan 6grenci tekrar derse odaklanma sikintisi
yasamaktadir. 0@ @ 6
31. Saglikli oyun materyalleri bulmakta gii¢liik yasiyorum. DA |@D]| B
32. Geleneksel oyunlarin yer aldig1 kaynaklari bulmakta
giicliik cekiyorum. 0@ @ 6
33. Modern oyunlarin yer aldig1 kaynaklar1 bulmakta giigliik
o W @e)| @ o6
BOLUM III
Geleneksel Oyunlar1 Kullanma Sikhigimiz
C
OYUNLAR g E = E f% ‘E %
S g == = = i N
Ez pd < 2 S
= T
1. Agik Atma © @ [ (@) [@&) |6
2. Birdirbir © O @ |6 @ |6
3. Bes Tay © 0| |6 @ |6
4. Bezirganbas, © |0 @ |6 @ |6
>- Bom © O @ |6 & |6
6. Gelik Comak © O @ |6 & |6




7. Cuval Yaris1 © Q) @ [ |[@ |G
8. Dokuz Tas @ [ |[@ 3 @ [0
9. Esit Kaleler © @D @ |B) |@ |6
10. Firilldak O 1@ @ [ |® |G
11. Hac1 Yatmaz © 1@ @ [ |[® |®B
12. Halat Cekme @ (@ |@ |G (@ |G
13. Halay O (1 [ |G |[& |[6)
14. Hora O Q) @ 3) 4) (5)
15. ip Atlama @ 1O 1@ [® |G |6
16. Istop @ O @ (B |@ |6
17. Kedi Sigan © [ [@ |® |@ |6
18. Kim Gerek © @D @ |B) |@ |6
19. Kovalamaca © Q) @ [ |[@ |G
20. Korebe © @D @ |B) |@ |6
21. Kose Kapmaca 0 (@D |@ (3) 4) 5)
22. Kulaktan Kulaga 0 | (2) (3) (4) (5)
23. Kuyruk Yakalama O 1@ @ |® |@ |6
24. Lastik Atlama O [0 @ |G |[@& |6
25. Mangala O [ [ |G |[& |[6)
26. Matruska O [ [ |G |[& |6
27. Mendil Kapmaca © 1@ @ [ |[@® |G
28. Misket O @ @ |G |@® |6
29. On ki Tas O @O @ |6 |& |6
30. Saklambag O @ (@ |6 |& [
31. Sapan O (@ (@ [B | |6
32. Sekiz Kuyulu Tas © [ (@ B |@® |6
33. Sek Sek © @ @ (6 |@ |6
34. Tas Siirme © @ @ |G |@& |6
35. Topag © @O |[@ [Q |@® |6
36. Uctu Ugtu © @ (@ |G |&® |6
37. Ug Tas (Dama) © (@D @ B |[@® |G




38. Yag Satarim Bal Satarim O (@) |©@ (3) (4) (5)
39. Yakan Top © @ @ |6 & |6
40. Yatt1 Kalkti (0) (1) (2) (3) (4) (5)
41. Yerden Yiiksek 0) | (@) 2) (3) (4) (5)
42. Yumurta Tasima (0) (1) 2) (3) (4) (5)
43. Yiiziik Saklama 0) | 2) (3) (4) (5)
BOLUM IV
Modern Oyunlar1 Kullanma Sikhigimz

5 E c | g 5

OYUNLAR S é =1 % ;::3 ‘E E

Ez 2| 2| & | 5

m /| T

1. Abalone © O 1@ [ (@& |6
2. ABC Baglama © @ @ |6 @& |6
3. Apartmanlar © o @ e @ |6
4. Arkaya Ulastir (0) (1) (2) (3) 4) (5)
5. Cekilis © o @ |6 & |6
6. Cit Oyunu © @ @ |6 & |6
7. Dart Puanlama ) |@) (2) (3) (4) (5)
8. Dengele © o 1@ [ (@& |6
9. El Girpma © o 1@ & (@& |6
10. Genislet-Modelle O |[@ [@ |6 |G |6
11. Islem Karalama 0) | (@ (2) (3) 4) (5)
12. Islem Karesi © @ @ |} |@ |@E
13. Kare Bulmaca © QO @ [® |[@® |6
14. Kedi Fare @ @ 1@ [ & |G
15. Kendoku © O @ [ (@& |6
16. Kompozisyon 0) | (1) (2) (3) 4) (5)
17. Kovadan Kovaya 0) | (@ (2) (3) 4) (5)




18. Mantik Karesi 0) | () (2) (3) (4) (5)
19. Meyve Suyu Sikmaca ) | (2) (3) (4) (5)
20. Nehir Gegme 0) | () (2) (3) (4) (5)
21. Paketle © @ 1@ [ & |G
22. Paralarimiz 0) | () (2) (3) (4) (5)
23. Pentago © O 1@ [ (@& |6
24. Pentomino 0 @ (@ B) (4 |5
25. Pet Sise Devirmece ) | (2) (3) (4) (5)
26. Problem Balon O @ [@ |6 |@& |6
27. Problem Istasyonu 0) | (@ (2) (3) (4) (5)
28. Reversi © O 1@ [ (@& |6
29. Sayin1 Basketle ) | (2) (3) (4) (5)
30. Sihirli Piramit ) |[@) (2) (3) (4) (5)
31. Sos © 0 @ |6 & |6
32. S6zciik Merdiveni ) | @ (2) (3) (4) (5)
33. Tactics © o 1@ [ (@& |6
34. Tetromino O (@ [@ |6 |G |6
35. Tic Tac Toe O @ [@ |6 |@& |6
36. Tombala © O @ 6 ® |6
87. T-Puzzle © o 1@ [ (@& |6
38. Yap Boz © o @ & (@& |6
39. Yonlendir 0) | (1) (2) (3) 4) (5)
Tesekkiir Ederiz.
Leyla BALTAYEVA

A.U. Egitim Bilimleri Enstitiisii

Yiiksek Lisans Ogrencisi




EK-2. Etik Kurul Onay1
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SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIG KURULU
KARAR BELGESI

CALISMANIN TORU: | viusek Lisans Tez Galigmas:

KONU: Egitim Bilimleri

BASLIK: Simf Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine lligkin Gorugler (Eskigehir (I Omegi)
PROJE/TEZ Dog. Dr. Yalgin BAY

YUROTUCUSU:

TEZ YAZARL: Leyla BALTAYEVA

ALT KOMISYON

GORUSO:
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EK-3. Arastirma Izin Belgesi

Gelen Evrak Tarih ve Sayisi: 11/12/2020-E.82967

T.C. 'y
ESKISEHIR VALILIGI M
11 Milli Egitim Modarlaga

ESKISEHIR
i MUDOSLOLO

Say1 : 88074293-605.01-E.17815189 08.12.2020
Konu : Leyla BALTAYEVA'nin Aragtirma lzni

ANADOLU ONIVERSITESI REKTORLUGOUNE
(Genel Sekreterlik Yazs Igleri Mudarlogo)

ligi :a) Milli Egitim Bakanh@: Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudarliginin 21.01.2020
tarihli ve 1563890 (202072) sayili "Aragtirma Uygulama |zinleri® Genelgesi,
b) 23.11.2020 tarihli ve 84436 sayih yazimiz.
¢) Valilik Makaminin 04.12.2020 tarihli ve 17700903 sayih oluru.

Oniversiteniz Egitim Bilimleri Enstitdsd Temel Egitim Ana Bilim Dali Simf Egitimi Tezli
Yiksek Lisans Programi Ogrencisi Leyla BALTAYEVA'in “Simf Ogretmenlerinin Oyunla
Matematik Oretimine lliskin Gortgleri (Eskigehir 1| Omegi)* baghkh yiksek lisans tez
caligmasina iligkin ilgi (b) yaziniz ile istenilen “Aragtrma lzni® incelenmis, uygun goriiimiy ve
Valilik Makamindan alinan ilgi (c) olur ekte gdnderilmis olup, Bakanhgimizin ilgi (a) Genelgesinin
25 inci maddesi geregti cahgmalarda ckteki imzali ve mahirla Slgme araglanmn kullaniimas:
hususunda;

Bilgilerinizi ve gereglini rica ederim.

Hakan CIRIT
Vali a.
11 Milli Egitim Madort
Ek:
1-ligi (c) Valilik Oluru (1 Sayfa)
2-Aragtirma ve Degerlendirme Formu (2 Sayfa) art AENIN ASL]
3.0lgme Araglan (6 Sayfa) d EHTHONK WS
Tarih®.S. 2R #’ \
Oncer ULKE
fMomar
KOS BuyOkdere Mah. Atatork Blv. No:247 ESKISEHIR Bilgi iin: C. Murat ERSOY Bilg. Isih.
BRI Elckironik Ag : hitp://eskischir meb.gov.tr Tel : 0(222)2802707
RS -posta : strateji26@meb. gov.tr Faks: 0(222)2802728

D evrak gevenh clckuomh umza de omsalummyta Migs €vTaAsorgs moh g  adrcumdon 2716-2387731DD-2580-€914 hods be syt e



T.C. ‘
ESKISEHIR VALILIGI p

11 Milli Egitim Modarloga
ESKISEHIR
sl v MUOURLDGH

Sayr : 88074293-605.01-E.17700903 04/1222020
Konu : Leyla BALTAYEVA'un Arastirma lzni

VALILIK MAKAMINA

ligi : Anadolu Universitesi Rektdrlago Genel Sekreterlik Yazi Igleri Mudirldgd'ntn
23.11.2020 tarihli ve 84436 sayil yazisi.

Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitds@ Temel Egitim Ana Bilim Dali Simf
Egitimi Tezli Yiksek Lisans Programi Ofrencisi Leyla BALTAYEVA'mn “Simf
Ogretmenlerinin Oyunla Matematik Ogretimine lliskin Gorligleri (Eskigehir Il Omegi)"
baghkli yOksek lisans tez gahiymas: MOdOrligimiz Arastrma ve Sosyal Etkinlik lzinleri
Inceleme Komisyonu tarafindan degerlendirilmis ve uygulanmasinda sakinca gorilimedigi
bildirilmigtir.

Midiirligimiizee de uygun goriimis olan sbz konusu aragirma gahsmasimn,
2020-2021 eitim Ogretim yili igerisinde ve eitim Ogretimi aksatmamak kaydiyla, ilimiz
Odunpazan ve Tepebagt lige Milli Egitim Madarliklerine bagh ilkokullarda uygulanmasim
olurlanimiza arz ederim.

Hakan CIRIT
11 Milli Egitim Madari
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Ek:
I-Arastirma ve Degerlendirme Formu (2 Sayfa)
2-Olgme Araglan (6 Sayfa)
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ARASTIRMA SAHIBININ
Adi Soyad: Leyla BALTAYEVA ’
Kurumu / Oniversites Anadolu Universitesi [
Arastirma Yapilacak Egitim Kurumu ve tmnwvm*m
WWnMMmmm
Universite / Kurum Onay Var {
| Aragtirma / Proje / Odev / Tez Oneris! Yiksek Lisans Tez Onerisi '
1. WWWOM)
2 WWMKMM
Veri Toplama Araglan Ogretmen Gorugleri (2 Sayfa)
3. Geleneksel Oyun Stk Formu (3 Sayfa)
4. Modern Oyunlan Sikli@t Formu (2 Sayfa)
KOMISYON GOROS0 '
MMNIEMWZIQIJOIOMRSIS?“BMWMWW
Aragtirma, Yangma ve Sosyal Etkinlik izinleri Genelgesi.
wmmmmmmmmo-m:m&nwmmwm
rmmmmm |
Komisyon Karar KABUL (oy birtig) lle) |
(Varsa) Muhalif Uyenin Adi ve Soyadi | Gerekgesi : ).
4
|
KOMISYON ‘
01112020
|
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ANKET VE ARASTIRMA iZIN KOMISYONU ARASTIRMA ON iNCELEME FORMU

AdiSoyad: : Leyla BALTAYEVA
Kurumu  :Anadolu Universitesi

Kong Sinuf Oretmenlerinin Oyunia Matematik Ogretimine iliskin Gorilgleri (Eskisehir Il Ornegi)

Tarih :1/12/2020

(A Egitiminin Genel
| Amagiarina uyguniugu,

jMMvemnevldeleﬂereummm

xigilik haklanna uyguniugu (Kisisel bilgiler isteniimemel, ad-soyad vb.),

| Cinsiyet, din, dil ve irk gibi farkhiliklar istismar etmeme durumy,

Insan Haklan Evrensel Beyannames! ve uluslararasi baglaysailr ofan diger
belgelerce sug kabul edilen hususian icermemesi,

Kigisel ve ailevi mahremiyetini ifsa eden sorular, ifadeler, resimler ve
_sln\sebrwrm

Veri toplama araglaninda kigi, kurum ve kuruluglara yonelik rekidm veya
tanitim gibl ifade ve dgeler yer almamasi,

Ermmbmhmmmmwm

Arastirma, veri toplama araglaninin okul ve kurumiarda uygulanmas:, egitim-
Ofretim faaliyetini aksatmamas: igin ilk ve ikinci yaryihin bitimine en az Gg
»@mhhmbdarw

Uygulamanin sadece Eskigehir ilinde yapiimasidir.

Dr. Davut ATIS x
Emine $enay DOGANER X
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