Gazi Universitesi
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

Oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grenci
erisisine ve kaliciliga etkisi

Derya Altunay

ANKARA
2004



OZET

Bu calisma, oyunla desteklenmis Matematik Ogretiminin, Ogrencilerin
Matematik Dersi’ndeki basarilarina ve 0grenilenlerin kaliciligina etkisini belirlemek

amaciyla yapilmstir.

Denekler, 2002-2003 6gretim yilinda Ankara ili Kegioren ilgesinde 23 Nisan
[Ikdgretim Okulu’nda 6grenim gdren dgrenciler arasindan segilmistir. Arastirmada,
Ontest puan ortalamalar1 birbirine denk olan iki siniftan; 4-C sinifi 6grencileri deney
grubu, 4-A smifi 6grencileri kontrol grubu olarak belirlenmistir. Aragtirma 36’s1
deney grubunda ve 31’1 kontrol grubunda olmak {izere toplam 67 Ogrenci ile

ylriitilmistir.

Deney grubunda 4. simif Matematik Dersi Programi VII. ve VIII. Uniteleri
Geometri konularina iliskin hedef ve davraniglarin 6gretimi sirasinda, konular
Ogretmen tarafindan agiklandiktan sonra alistirma ve tekrar niteligindeki oyunlarla
desteklenmistir. Buna karsilik kontrol grubunda 6gretmene ve Ogretime miidahale

edilmemis, konularin 6gretimi 6gretmenin planlari dogrultusunda uygulanmustir.

Arastirmada Ontest—sontest deneme modeli kullanilmistir. Arastirmaya katilan
gruplara uygulama oncesi ontest, uygulama sonrasi sontest, uygulamanin bitiminden
tic hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Elde edilen veriler S.P.S.S programi
kullanilarak t testi ile analiz edilmistir. Arastirmanin sonucunda Ozet olarak su

bulgular elde edilmistir:

1.a) Deney grubunun Ontest puan ortalamalari ile sontest puan ortalamalar

arasinda manidar bir fark vardir.
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b) Kontrol grubunun Ontest puan ortalamalar1 ile sontest puan ortalamalari

arasinda manidar bir fark vardir.

2. Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin
Ogretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel O0gretime gore Ogrenci

erigisi lizerinde deney grubu lehine manidar bir farklilik olusturmaktadir.

3.a) Deney grubunun son-test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasindaki fark manidar degildir.

b) Kontrol grubunun son-test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda manidar bir farklilik vardir.

4. Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin
ogretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel Ogretime gore
ogrenilenlerin kaliciliginda deney grubu lehine manidar bir farklilik

olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Matematik Ogretimi, Matematikte Egitsel Oyunlar,

Oyunlarla Matematik Ogretimi, Geometri Ogretimi, Oyunla Ogretim.
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SUMMARY

The aim of this study is to determine the effect of mathematics teaching
which is supported with games on the students’ success in mathematics and the

permanence of the knowledge learned.

The subjects of research were chosen among the students having been
educated in 23 Nisan Primary School in Ankara-Kecioren during the 2002-2003
academic year. In the research, from two classes whose pre-test average points are
similar to each other, the students of 4-C were determined as the experimental group
and the other class 4-A’s students were determined as the control group. The
research was carried out with 67 students in total (36 students in the experimental

group and 31 students in the control group).

During teaching the aims and the behaviors about geometrical subjects of the
seventh and the eighth units of Mathematics Curriculum in fourth class, after the
geometrical subjects had been lectured by the teacher in the experimental group, they
were supported with games which have repeating and exercising characteristic. On
the other hand, none of the teacher and the teaching methods in the control group
was interfered with researcher. Geometrical subjects were lectured through his own

plans by the teacher.

In the research, pre-test and post-test experimental model was used. Firstly
the pre-test was applied to the groups before application. And then the post-test was
applied to the groups after the application. The permanence test was applied to the
groups three weeks after the end of the application. Collected data were analyzed via

t-test using SPSS software. Results of the study can be summarized as follows;

1. a) There is a meaningful difference between the pre-test and post- test point

averages of the experimental group.
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b) There is a meaningful difference between the pre-test and the post-test

point averages of the control group.

2. The teaching of mathematics which was applied in the experimental group
and was supported with games constitutes a meaningful difference in favor of
experimental group about the success of students compared to traditional

teaching applied in the control group.

3. a) There isn’t any meaningful difference between the the post-test and the

permanence test point averages of the experimental group.

b) There is a meaningful difference between the post-test and the permanence

test point averages of the control group.

4. The teaching of mathematics which was applied in the experimental group
and was supported with games constitutes a meaningful difference in favor of
experimental group about the permanence of knowledge learned compared to

traditional teaching applied in the control group.

KEY WORDS: Teaching Mathematics, Educational Games in Mathematics,

Teaching Mathematics with Games, Teaching Geometry, Teaching with Game.



ONSOZ

Oyunun ¢ocuklarin diinyasinda ¢ok dénemli bir yere sahip oldugunu, ¢ocugun
sosyal, psikolojik, fiziksel, dilsel ve zihinsel gelisimlerini goz ardi edilemeyecek
Olciide etkiledigini hepimiz bilmekteyiz. Cocuk i¢in her zaman ilgi ¢ekici, eglenceli,
vazgecilmez ve en Onemlisi kendi istegiyle yer aldigi tek eylem olan oyunun
ogretimde kullanilmasi, 6gretimin daha etkili olmasinda, 6grenci merkezli 6gretimin

olusturulmasinda ve kalic1 bilgilere ulagilmasinda aktif rol oynamaktadir.

Bu c¢alismada, ilkdgretimde matematik 6gretiminin oyunla desteklenmesiyle
ogrencilerin erisi diizeylerinin geleneksel 6gretime gore farklilasip farklilasmadigina
bakilmistir. Arastirma sonunda oyunla desteklenen grubun daha basarili oldugu
gozlenmistir. Ayrica oyunun Ogrenilenlerin kaliciliginda da oldukga etkili oldugu

ortaya ¢ikmistir.

Bu aragtirmanin gerceklesmesinde yardimlarin1 esirgemeyen, her konuda
bana yol gésteren ve destek olan tez danigsmanim Yrd.Dog.Dr. Nese TERTEMIZ’e
sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum. Arastirmamda Onerileriyle bana yardimcr olan
Yrd.Dog¢.Dr. Melek CAKMAK ’a, verilerin analizi sirasindaki katkilari ile Ars. Gor.
Haluk UNSAL’a, yardimlarindan dolay1 Kiibra YAVUZ’a, Erol DURAN’a, Nihan
TOPSAKAL’a, Hakan SEZER’e, ve aragtirmamda uygulama olanagini saglayan
Kegidren 23 Nisan Ilkogretim Okulu yoneticilerine, dgretmenlerine ve dgrencilerine

ve ¢alismalarim sirasinda hep destegini gordiigiim aileme tesekkiir ederim.

Arastirmanin basindan beri beni destekleyen esim Anil ALTUNAY a Oneri

ve yardimlarindan dolayi en igten tesekkiirlerimle...

Derya ALTUNAY
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L. BOLUM

1. GIRIS

Bu boliimde, arastirmanin problem durumu, problem cilimlesi, amaci,
sayiltilar, aragtirmanin Onemi, ilgili aragtirmalar ve aragtirmada kullanilan

kavramlarin tanimi1 verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Insanoglu, siirekli gelisen ve de@isen caga ayak uydurmak igin kendisini
gelistirmek zorundadir. Bu dogrultuda, bireyin; vasiflarini artirmasi, yeteneklerinden
azami Ol¢iide faydalanmay1 6grenmesi ve bdylece gelecek yasama hazirlanmasi igin
egitimden gegmesi gerekmektedir. Benzer sekilde, insanlarin gelisim siireclerini
olumlu yonde etkilemek, kontrol altina almak ve topluma daha faydali bireyler
olmalarini saglamak i¢in egitimin gerekliligi, ilkgaglardan beri degigsmez bir kuraldir.
Tarihin her evresinde, bir ¢ok egitim kurumlari a¢ilmisg, egitimci insanlar yetistirilmis
ve insanlar egitilmistir. Insanlarmn egitimleri ic¢in programlar, bu programlari
uygulamak icin yontemler, yontemleri uygulamak icin de araglar gelistirilmistir ve
halen de gelistirilmektedir. Onceki ¢aglarda oldugu gibi, her seyin hizla degistigi

giiniimiiz teknoloji caginda da egitimde degisiklikler ve yenilikler yapilmaktadir.

Egitimin bir siireci olan Ogrenmenin kaliteli olmasi bireyin her yoniiyle
o0grenmeye katilmasina bagli olup, giiniimiiz 6grenme anlayisindaki temel kural
ogrenci merkezli 6gretimdir. Basarili bireyler 6grenciyi merkeze alan, 6grencinin
ilgi, ihtiyag, yetenek ve becerilerine gore diizenlenen bir 6grenme sonucunda ortaya

cikmaktadir.



[Ikdgretimde kazanilan zihinsel ve duyussal davranislar, ¢ocuklarin ilerideki
hayatlarinda kullandiklar1 temel ozellikleri olusturur (Sahin, 1997). Bu nedenle
cocuklarin ilkdgretimde temel becerileri kazanmasi ¢ok onemlidir. Cocuklar bu

temel becerileri kazanirlarken gelisimsel 6zellikleri géz 6niinde bulundurulmalidir.

Piaget'in, cocuklarin zihinsel gelisimini inceledigi dort evreden biri olan
somut islemler doneminde ¢ocuklarda 3-6 yas oyun doneminin etkisinin siirdiigii
goriilmektedir (Yoriikoglu, 1993). ilkdgretim birinci kademede cocuk somut islemler
donemindedir. Soyut kavramlardan olusan matematigin bu donemde anlagilmasi
oldukca  zordur. Kavramlarin  Ogrenilebilmesi i¢in  matematik  dersinin
somutlagtirilmasi gerekmektedir. Oyun da bu kavramlar1 somutlastiran etkinliklerden
birisidir. Oyun yoluyla matematigin soyut kavramlar1 somutlastirilarak c¢ocugun

matematigi anlayabilmesi saglanmis olacaktir (Soylu, 2002).

Cocuklarin oyundan hoslandiklar1 ve bu nedenle zamanlarinin ¢cogunu oyunla
gecirdikleri g6z Oniline alindiginda, oyunun egitim-6gretimde kullanilmasi
zorunluluktur. Oyunun daha iyi anlagilmasi i¢in asagida oyuna iligkin tanimlara yer

verilmigtir.

1.2. Oyun

Genelde oyun denilince akla eglence, hos vakit ge¢irme gibi kelimeler gelir
ve yediden yetmise herkes oyun oynamaktan hoslanir. Bununla birlikte, kavram
olarak ele alindiginda oyunun degisik tanimlar1 ortaya ¢ikmistir. Arastirmacilarin ve

bilim adamlarinin yaklagimina gére oyunun tanimi da farklilagmaktadir.

Bruce (1994:65) cocuklar ile c¢ocuklar i¢in calisan yetiskinlerin ve ana-
babalarin oyunlarin rolii karsisinda g¢ogunlukla sasirdigini ifade etmistir. Oyun
denilince c¢esitli sorular akla gelmektedir; acaba oyun zamanla vazgegtigimiz ve en
kisa siirede geride birakabilmek i¢in elimizden geleni yaptigimiz bir sey midir?

Yoksa, tadina varilmasi, degerlendirilmesi ve tiim hayatimiza yayilmasi gereken bir



sey midir? Bu sorulara verilebilecek cesitli yanitlar bulunmakla beraber, oyunun
onemi ortadadir ve UNESCO’nun Uluslararas1 Cocuklar S6zlesmesi’nde ¢ocuga hak

olarak taninmustir.

Huizanga’ya gore uzman olmayan kisiler oyunu is faaliyetlerinin disinda
yapilan davranislar olarak nitelendirir. Bir s6zciigiin kavramsal degeri, o sozciigiin
zit anlami agiklanarak degerlendirilebilir. Ornegin ciddiyet sdzciigiiniin tersi hem
oyun hem de saka yapmak, eglenmek olabilirken; oyun sozciiglinlin tersi, is
kelimesinin daha 6zel anlami olarak da kullanilan ciddiyettir. Oyun baglhi basina zit
anlami olmayan bir kelimedir. Ciddiyet oyun kelimesini igermezken, oyun kelimesi

ciddiyeti icerebilir (Aktaran: Ellis, 1973).

Bruce (1994:66) oyunu; ‘yaratici, 0zgiin imgesel ve yenilikei,
diistinceler, duygular ve iliskiler i¢inde yuvarlanmanin ve bu zor olaylarin
iistesinden gelmek i¢in beceri ve kontrol kazanmanin 6nemli bir yolu” olarak
tanimlarken, Sungur (1992:98) “imgelemin yer aldig1 bir yetenek deneyi, fantezinin
gercege baskin geldigi yer” olarak tanimlamaktadir. Oyun yaratici eylemin hem bir
parcast hem de bir nedenidir; ¢iinkii fiziksel ve tinsel varligin, kendi kurallar1 adina
tiimiiyle saliverilmesini emreder. Spencer oyunu, fazla enerjinin harcanmasi
olarak nitelendirmis, bdylelikle gerginligin azaldigini savunmustur (Aktaran:

Yavuzer, 1998:200).

Biliyti’'niin (1973) belirttigine gore; Roger Caillois oyunu ‘“‘serbestge
kabul edilmis fakat baglayict olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci
i¢inde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini igeren, gercek hayattan farkl
oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir hareket yada faaliyettir” seklinde
tanimlamistir (Aktaran: Ozhan, 1997:14).

Karl Groos, 20. yilizyilin basinda ortaya attigit Hayata Hazirlhik
kuraminda, oyunun ger¢ek yasama alisma egzersizi oldugunu sdylemektedir.

Oyun, insanlar ileride yasayacagi zorluklara hazirlar. Groos, ¢cocuklarin kavga



gibi gerilimlerini oyun yoluyla bosaltabildiklerini ileri siirer. Karr'a gore, oyun;
bedenin gelisimini saglayan, bazi aliskanliklar1 kazandiran, bireyde varolan
anti-sosyal egilimlerden bireyi arindiran uyarict bir etkendir (Aktaran:

Yavuzer, 1998).

Haeckel, oyunu kiiltiirel bir unsur olarak tanimlamaktadir. Haeckel’e
gore, cocuk kisa bir siire iginde 1irkinin gecirdigi evrimden gegerek gelisir. Bu
“biyogenetik yasa”ya gore, cocugun oyunlari da eski kusaklardan kalan

faaliyetlerin bir pargasidir (Aktaran:Yavuzer , 1998:200).

Huizanga oyunla ilgili kesin bir tanimlama olamayacagini diisiindiiglinden,

oyun Ozelliklerini i¢eren bir liste olusturmustur. Bu liste asagida verilmistir:

I. Oyun igten gelir. Oyun zorunluluklar diinyasindan ve hatta “dogal
gidisattan” bir kagisi temsil eder. Cocuklar ve hayvanlar oyuna itildiklerini
hissetseler de bunu kendi sectikleri donem, yer ve igeriklerle yaparlar. Oyun

oyuncular tarafindan ertelenebilir; tipik bir gérev degildir.

2. Oyun siradan gercek yasam degildir, oyun farkli ve 6zel duygularla
yagatilir. Oyuncular eylemlerinin “yalnizca rol” oldugunu bilir, fakat bu
emeklerini bosa c¢ikarmaz. Gergekten de, kendilerini tam anlamiyla
kaptirdiklar1 anlarda, rol yapma o6zellikleri ortadan kaybolur. Huizanga bu
ozelligi “umursamazlik” temasiyla da iliskilendirir. Bununla, 6zellikle maddi
onemin yitigini kasteder. Oyun sirasinda, insanlarin istekleri oyun diinyasiyla

sinirlandirilmistir. Dig diinyadaki toplumsal statii burada gegerli degildir.

3. Oyun yalitilmis ve smirlandirilmistir. Oyunda insanlar an1 yasarlar. Onun,
kendi zaman ve yer smirlariyla bir iligkiye girerler. Bu nedenle oyun
“oyuncularin siradan diinyadan apayri bir diinyaya adim attiklari, mutluluk
verici” bir olaydir. Bu ayrilma, diger diinyaya karsi farkli bir bakis agisi

olusturur.



4. Oyun yarattig1 diizen i¢inde bir diizendir. Bir bi¢imci olarak Huizanga,
insan deneyiminin belirli bir yapi igerisinde ifade edildigini 6grenmistir.
Yapinin kabulii birlik ve tamamlanma duygularin1 dogurur; yapiy1 reddetmek
gerilime neden olur. Ayrica, bazi yap1 kolayliklarinin kabulii yaratici islem
bilinci getirir. Oyleyse oyun, diizen ve diizensizlik olaylarmm degisimi
iizerine bir yorumdur. Bu bakis acisina gére Huizanga icin kurallarin 6nemi
dikkate deger bir noktadir. Sonug olarak kurallara baglilik, oyun diinyasinin

kendisine daha fazla bir baglilig1 beraberinde getirir.

5. Oyunun kendine has bir mahremiyeti vardir. Oyuncularin kendilerini
oyuncu olmayanlardan ayr1 bir yere koymalar1 ve elbise, dil ve oyun
araglarinin kendine has bigimlerini kabul etmeleri ayirt edici bir niteliktir.
Kiyafet degistirme konusu, diger diinyadan ayrilmak ve gerekli olan yeni
kisiligi yaratmak i¢in Ozellikle Onemlidir. Huizanga’nin belirttigi gibi,
“Maske takmis yada kilik degistirmis birisi bagka bir rolii, baska bir kisiyi
oynar. O artik bagka birisidir” (Aktaran: Narine, 2002;33).

Piaget’e gore oyun bir uyumdur. Oyunlar, ¢cocuklarin kendi segtikleri yada
gruptaki bazi Ogrencilerin sectikleri ve kendilerine gore saglam kurallart olan
eylemlerdir. Cagdas bir yaklasimla ise oyun, ¢ocugun kendi kendini ifade edebildigi,
yeteneklerini farkettigi, yaratici potansiyelini kullanabildigi, dil, zihin, sosyal,
duygusal ve motor becerilerini gelistirebildigi dnemli bir firsattir. Cocuklarla iletisim
kurmanin, onlarin diinyasini paylasmanin bir ¢ok yolu vardir. Oyun bu yollarin en
dogal olani, en sik kullanilanm1 ve en saglikli sonug¢ verenidir. Oyun, insanlarin
bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirme amacini giiden, hesap, dikkat, rastlanti

ve beceriye dayanan, ayni zamanda da tat veren bir tiir yaristir (Seyrek-Sun, 1991:2).

Lynn’a (1991) gore, oyun belirli bir zaman ve fiziki sartlar iginde, belirli
davranis sekilleri lizerinde yogunlasmaktan 6te, gézlem ve kategorik metotlarla, tam
olarak kronik bir sekilde izah edilmeyen, kararli ve iiretilebilir 6zellikler olarak kabul

edilir (Aktaran: Hazar, 1996:7).



Rubin, Fein ve Vadenberg (1983) yaptiklar1 kapsamli bir tarama ¢alismasinda
oyunu asagidaki ifadelerle tanimlamislardir:

1) Oyun, igsel olarak giidiilenmistir.

2) Oyun, amaglardan ¢ok aracglara yoneltilen dikkatle nitelenmistir.

3) Oyun, kesfetme davranigindan ayrilir. Kesfetme davranisi, “bu nesne nedir

ve ne Yyapabilir?” sorusuyla yonlendirilitken, oyun “bu nesneyle ne

yapabilirim?” sorusuyla yonlendirilir.

4) Oyun, gercek olmamasi yada —mis gibi olmasi ile nitelenmisgtir.

5) Giindiiz riiyasinin ve aylakligin tersine, oyunda katilimci etkindir (Aktaran:

Smith ve Takhvar, 1997:976-977).

Bayram ve dig. (1999:18) oyunu “bilissel, duyussal ve bedensel etkinliklerin
birbiriyle sikica iligkili oldugu tiim beceri ve deneyimlerin biitiinlestirildigi,
olgunlastigi, yasama uyum saglayict davranislarin gelistigi ciddi bir ugrastir”
seklinde tanimlarken, Hazar da buna benzer bir tanim yapmistir. Soyle ki, Hazar
(1996:7) oyunu, “insanlarin; giinliik ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirli bir
amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,
sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, gontlli
katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren,
yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve c¢ogunlukla
izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonucta maddi

cikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir” seklinde tanimlamustir.

Yavuzer’e (1998:191) gore oyun, c¢ocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi
konulari, ¢ocugun kendi deneyimleriyle oOgrenmesi yOntemi ve sonucu

diistiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir.

Yoriikoglu'na (1993) gore ¢ocuk oynadikga beceri ve yetenekleri gelisir.
Ciinkii ¢ocuk oyunla 6grenir. Oyun cocugun yasadiklari deneyimlerini oyun

oynayarak kazandig1 bir deney ortamidir. Oyun ¢cocugun 6zgiirliigiidiir.



Bilen (1999:197) oyunu, “bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistirici,
yasantiyr zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici

etkinliklerdir” seklinde tanimlamistir.

Doénmez’e (1999:12-13) gore genel tanimiyla “oyun, belli bir amaca yonelik
olan yada olmayan, kuralli yada kuralsiz gergeklestirilebilen, fakat her durumda
cocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve
sosyal gelisimin temeli olan, gercek hayatin bir parcast ve c¢ocuk i¢in en etkin

O0grenme stirecidir.”

Oyun, ¢ocuga ¢evresini arastirma, objeleri tanima ve problem ¢ézme imkani
saglamaktadir. Cocuk bu yolla biiyiikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, dlgme,
sayma, mekan, uzaklik gibi pek ¢ok kavrami ve eslestirme, siniflandirma, siralama,

analiz, sentez ve problem ¢6zme gibi bir¢ok zihinsel becerileri de 6grenebilir.'

Yukaridaki tanimlardan da anlagildig1 lizere oyun, yetiskinler ve 6zellikle
cocuklar icin vazgecilmez bir aractir. Kisacasi oyun, kuralli yada kuralsiz, icten
gelen, bireyi eglendiren, bireyin gelisimini olumlu yonde etkileyen, yetenekleri
ortaya c¢ikaran ve gelistiren, birey ic¢in ihtiya¢ olan etkinlik yada etkinlikler
toplulugudur.

(" http://ogretmenlersitesi.com/yazi/arsiv/interaktif/0.4htm web sitesindeki “Cocuk Oyunlarr” adl1
metinden alinmistir.



1.3. Oyunun simiflandirilmasi:

Birgok egitimci ve arastirmaci yazar tarafindan oyun farkli agilardan ele

alarak smiflandirilmigtir. Asagidaki sekilde bazi arastirmacilarin oyunu nasil

siiflandirdiklart goriilmektedir:

Tablo 1.1.

Oyunun Siniflandirilmasi

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar

Gross Genel Islevsel Oyunlar | Ozel islevsel Oyunlar

1899 Deneysel Oyunlar

Stern Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar

1914

Hetzer Bir is Oyunlari Rol Oyunlari

1927 Sonugta Basartya Ulasma
Oyunlari

Ch.Biihler Islevsel Oyunlar Fantezi Oyunlari

1928 Yapisal Oyunlar Rol ve Kuralli Oyunlar

Riissel Yapisal Oyunlar Rol Oyunlar1

1935 Kendi Kendine Oyun Kurall1 Oyunlar

1959 Materyalle Oyun Arkadaslarla Oyun

Piaget Alistirma Oyunlart Kurall1 Oyunlar

1945 Sembolik Oyunlar

Chateau Kuralsiz Oyunlar Kendini Ispatlama

1954 Somut Zihinsel Oyunlar | Kural ve Isbirlik¢i Oyunlar

Erikson Dar Cevreli Oyunlar Genis Cevreli Oyunlar

1957

EI’Konin Objelerle Faaliyet Insanlar ~ Arast  Iligki

1960 Uzerine Oyunlar
Sosyal Kurallar Uzerine
Oyunlar

(Ozdogan, 1997:97)

Yukaridaki tabloda goriildiigli gibi oyunlar temelde bireysel ve sosyal oyunlar

olarak gruplandirilmistir.

Gross, oyunu asagidaki sekilde siniflandirmastir:

-Genel Islevsel Oyunlar: Genel duyusal ve motor faaliyetler.

-Ozel Islevsel Oyunlar: Ozel sosyal faaliyetle, aile ici iliskilerin denendigi
oyunlar (Aktaran: Ozdogan, 1997:98).




Piaget ise oyunu yapisal olarak incelemistir. Cocugun gelisim siireci i¢inde
bu oyun asamalar1 birbirini sira ile takip eder ve ¢cocugun zihinsel, sosyal, psikolojik,
dilsel, fiziksel gelisimi ile bir paralellik gosterirler. Piaget, oyunlar1 aligtirma

oyunlari, sembolik oyunlar, kuralli oyunlar olmak iizere ii¢ asamada incelemistir:

- Ahstirma Oyunlan: Ik iki yasta ¢ocuk, kaslari ile yaptig1 hareketleri oyun
seklinde tekrarlar. Dokunabildigi biitiin objeleri alir. Dort aylikken yakinindaki
objeleri yakalar, sallar, ileri-geri hareket ettirir, sonunda almay1 ve tekrar atmayi
Ogrenir. Cocuk yeni bir oyuncak aldigi zaman yukaridaki davraniglari gosterir.
Alistirma oyununda ¢ocuk ne yapabildigini ispatlar, bundan ¢ok hoslanir ve tekrar

eder.

Piaget’e gore alistirma oyunlart ¢ocugun zihinsel gelisimini etkiler. Bu
donemde ¢ocuk cevresindeki nesnelerle bir iletisim igerisindedir. Bu iletisim
sonucunda onlar1 tanir. Boylece sozel olmayan zekasi geliserek oyunun zihinsel

gelisimine katkis1 bulunur.

- Sembolik Oyunlar: 2 ile 7 yas arasindaki oyunlar1 kapsar. Dénmez (1999),
cocugun bu donemde nesneler ortamda olmasa da onlar1 zihninde canlandirdigini ve
nesneler arasindaki baglantiy1r sembollere doniistiirdiiglinii belirtmistir. Bu donemde,

cocuk yasadigi olaylari, oyuna yansitir.

Vygotsky’ye gore, hayal giiciine dayali oyunda sembollerin kullanimi soyut
diisiinceyi gelistirmeyi saglar. Sembollestirme yeteneginin zihinsel gelisimle paralel
olarak arttig1 goriilmektedir. 2-3 yaslarinda ¢ocuklar cansiz objelere canlilik verir ve
bebekleri ile konusurlar. Cevrelerinde bulunan objelerle hayal diinyalarinda
yasarlarken, bu objeleri gergek diinyadaki islevleri ile kullandiklar1 goriiliir. Soyle ki,
bos fincandan kahve igerler, bos tabaklardan yemek yerler yada objeleri gercek
kullanma alaninin digina ¢ikarirlar. Ornegin, kagit kirpintilarini, alevli bir ates olarak
goriir yada bir tabureyi banyo olarak kullanirlar. Ug¢ yasinda bu tarz sembollestirme,

cocugun bir hayal diinyasinda yasadigi goriiniimiinii verir. Ug¢ yasindan kiigiik
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cocuklarda fantezi oyunlarmin biiyiik bir béliimiinde konusma olmaz. Ug yasindan
biiylik cocuklarda ise fantezi oyunlarinda konusma goriiliir ve gittikce oyunlar daha
karmasik olmaya baslar. Bu da gostermektedir ki, sembollestirme yetenegi yasla
orantilt olarak gelisir ve ¢ok yonlii olur. Cocuk, oyunlarinda zihinsel faaliyetlerde

bulunur ve zihin bu faaliyetler sonucu mantikli diisiinmeye gecer.

- Kurallh Oyunlar: Piaget’e gore mantiksal diislinme siireci sadece
cocuklarin nesnelerle ilgilenmeleriyle degil, diger ¢ocuklarla oynamalar ile de
geligir. Birlikte bir seyler basarma, birlikte oyun oynama, paylasma zihinsel gelisim
icin Onemlidir. Cocuk c¢evresini, deneyimleriyle tanir. Zamanla deneyimlerini
artirarak nesnelerle olaylar arasinda baglant1 kurar. Boylece g¢evresini tanima ve

anlama siireci baslar ve gelisir (Aktaran: Ozdogan, 1997).

Mussen ve digerleri (1984), gelisim kuramcilarinin ¢ocukta ii¢ tiir oyun
davranis1 ayirt ettiklerine dikkati ¢ekmislerdir; “arastirici oyun”, “yapilandirict oyun”
ve “rol yapma oyunu, yada dyleymis gibi davranma oyunu” (Aktaran: Onder, 2000).
Smilansky ise oyunu fonksiyonel oyun, insa oyunu, dramatik oyun, ve kuralli oyun

olmak {izere 4 grupta incelemistir (Aktaran: Smith ve Takhvar, 1987).

Yukarida yapilan siniflandirmalara dayanilarak oyunlar; kisisel oyunlar ve
sosyal oyunlar olarak simiflandirilabilir. Kisisel oyunlar kendi arasinda kuralsiz
oyunlar ve nesnelerle oynanan oyunlar olarak; sosyal oyunlar ise fantezi oyunlari,

kuralli oyunlar ve arkadaslarla oynanan oyunlar seklinde siniflandirilabilir.

Yukaridaki arastirmacilart yaptiklari siniflamalarda da gorildiigi tizere
oyunlar, bireyin gelisim Ozelliklerine paralel olarak siiflandirilmistir. Cocuk ilk
bebeklik caginda daha c¢ok bireysel ve basit oyunlari, daha ileriki yaslarda,
sosyallesme siireci bagladiginda ise sosyal oyunlar1 oynamaktadir. Cocuklar
biiyiidiikge oyunlar gittikge karmagiklagmakta, basit ve bireysel oyunlar yerini sosyal

ve kuralli oyunlara birakmaktadir.
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1.4. Oyun Teorileri

Hayatimizin her evresinde yer alan oyunun, neden oynandigina iligkin yapilan
arastirmalar sonucunda oyun teorileri ortaya ¢ikmig ve bir ¢cok farkli goriisler ortaya
atilmistir. Bu gortislerin incelenmesi sonucunda oyun teorilerini; klasik, dinamik ve

diger teoriler olmak {izere ii¢ grupta toplamak miimkiindiir.

1.4.1. Klasik Oyun Teorileri

Klasik Oyun Teorileri’nde oyunun ortaya c¢ikis nedenleri arastirilmis ve

birbirinden farkli oyun teorileri belirlenmistir.

1.4.1.1. Enerji Fazlahg Teorisi:

Schiller ve Spencer kurami olarak da adlandirilan bu kurama gore ¢ocuklar ve
yavru hayvanlar enerjilerini; yasamlarint siirdiirmek, ¢ogalmak ve tehlikelerden
korunmak i¢in harcamazlar. Bu yiizden fazla enerjiye sahiptirler. Bu enerjilerini

oyunla aciga cikarirlar (Aktaran: Ongen, 1991).

Schiller, oyunun tagkin enerjinin bir ifadesi ve sanatin kaynagi oldugunu
sOyler. Spencer, hemen hemen bir yiizy1l sonra, oyunu sanatin kaynagi ve fazla
enerjinin amagcsiz ifadesi diye nitelendirirken, ona tipik bir “gelisim” anlam1 da katar.
Spencer’a gore, asag1 diizeydeki hayvanlar enerjilerinin biiyiik bir kismini, besin
bulmak ve tehlikelerden kagabilmek icin kullanirlar. Oyun daha iist seviyedeki
hayvanlarda goriiliir. Cilinkii daha beceriklidirler ve canli kalmak i¢in daha az ¢aba
ve vakit harcarlar. Bu ylizden ilkel yapili hayvanlara gére oyuna daha ¢ok enerjileri

kalir (Aktaran: Ulug, 1997).

Cocuklarin hayatta kalmak, tehlikelerden korunmak gibi psikolojik ve fiziksel

gereksinimleri yetiskinler tarafindan karsilandigindan, cocuklarin bu gereksinimleri
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gerceklestirmek i¢in sahip olduklari enerjiyi agiga ¢ikarmalari gerekir. Bunu da

oyunla yaparlar.

1.4.1.2. Dinlenme Teorisi: Bu teori oyunun harcanan enerjiyi tekrar elde
etmek lizere oynandigimi kabul etmektedir. Yorucu bir ¢alisma doneminden sonra
organizmanin bir dinlenme etkinligine gereksinimi vardir. Bu teoriyi gelistiren
Lazarus (1883) bu teoriyle enerji fazlalig1 teorisinin tam tersine, oyun yolu ile
kaybedilen enerjinin yeniden kazanildigin1 one siirmektedir (Aktaran: Donmez,
1999). Bu kuram bos zaman etkinliklerini de igermektedir. Tezcan’in (1982)
belirttigi gibi Patrick bos zaman etkinliklerinde oyunu, hi¢bir baski altinda
kalmaksizin yapilan etkinlik olarak tanimlamaktadir (Aktaran: Adigiizel, 1993).

Bu teori, oyunu dinlenme araci olarak gérmektedir. Enerji fazlalig1 teorisinde
birey enerjisini harcamak i¢in oyun oynarken, bu teoride birey yoruldugu zaman,
oyun oynayarak kaybettigi enerjiyi tekrar kazanir. Bu nedenle Enerji Fazlahigi

Teorisi ile Dinlenme Teorisi birbirine ters diismektedir.

1.4.1.3. Becerilerin Egitimi (Hayata Hazirhk) Teorisi: Teorinin kurucusu
Karl Gross (1989) oyunu, ¢ocuklugun sonunda ulagilan olgunluk i¢in 6n denemeler
olarak gormektedir (Aktaran: Ozdogan, 1997:95). Bu kurama gdre oyun
icgiidiiseldir. Piaget’in (1962) agikladigi gibi Gross oyunun giidiisel faktoriiniin
icgiidii oldugunu savunarak iki 6greti gelistirmistir;

1) Oyun insani1 ve iist diizeydeki hayvanlar egitmek icin ¢ok dnemlidir. Bu

canlilarin olgunlagma siireci ¢ok uzun oldugu i¢in onlara oyun aracilig1 ile

egitilme firsati taninir.

2) Oyun insanoglunun iggiidiilerinde mevcuttur (Aktaran: Celen, 1992:8).

1.4.1.4. Tekrarlama Teorisi: Emler ve Mitehel’in (1937) belirttigi gibi
Stanley Hall, oyunun “biyolojik miras sonucu olustugunu” ifade etmektedir. Hall’a
gore oyunda insanlar atalarinin kazandigi eylemlerin provasini yapar. Oyunun

gelisim oOzellikleri, tiiriin gelisimi 6zellikleri ile paralellik gosterir. Cocuk 6nce
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hayvan, sonra vahsi gocebe ve tarim kabile yasantisini oyunlarda sergiler, boylece
oyunlar ¢ocugun yasadigr donemin kiiltiirel ozelliklerini agiga c¢ikarir (Aktaran:

Celen, 1992).

Ulug’a (1997) gore cocuk insanlik tarihini, atalarimin tecriibelerini ve
gecmiste yasanilanlar1 oyunlarinda yasamaktadir. Tahmin {lizerine kurulan bu teori,

becerilerin bir kusaktan digerine kiiltiirel kalitim yolu ile gectigini kabul etmektedir.

Bu teoride oyunun, kiiltiirii gelecek kusaklara tastyan bir siire¢ oldugu ortaya

cikmaktadir. Oyun, gegmisle gelecek arasinda bir koprii goérevi gormektedir.

Yukarida agiklanan klasik oyun teorilerinin o6zelliklerine bakildiginda,
oyunun ¢ikis kaynagi ve neden oynandigina iliskin degisik nedenler goriilmektedir.
Bu nedenlerden birini tek basina oyunun kaynagi olarak gormek yeterli olmayacaktir.
Oyunun ortaya ¢ikis nedenini, bu teorilerden sadece bir tanesiyle agiklamak dogru

degildir.

1.4.2. Dinamik Oyun Teorileri

Dinamik oyun teorileri ¢ocugun oyununun igerigini anlamaya c¢alisir. Bu

grupta iki oyun teorisi agiklanmustir.

1.4.2.1. Psikanalitik (Freud’un) Oyun Teorisi: Freud’a gore her davranis
bir nedene dayanmaktadir. Oyunda g¢ocuklarin duygulari, diislinceleri agiga ¢ikar.

Cocuk her oyunda iistlendigi rolde kendi duygularini yansitir (Dénmez, 1999).

Ozdogan’a (1997) gore cocuk oynarken problemlerini tekrar yasar.
Yetigkinlerin sorunlarini tekrar tekrar konustuklari gibi, ¢ocuklar da oyunlarinda
konusurlar, oyunlarinda yasarlar. Cocuk, yaptig1 bir davranistan dolay1 annesi

tarafindan cezalandirildiginda sugluluk hisseder ve bu duygusunu kendisinin anne ve
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bebeginin de kendi ¢ocugu roliinde oldugu oyununa yansitir ve bebegine kizarak

sucluluk duygusunun iistesinden gelir.

Oyun, ¢ocugun rahatsiz edici olay veya duruma kars1 gelistirdigi hareket ve
etkinlikle ona egemen olmasim1 saglar. Bu da bozulan dengenin yeniden
kurulmasinda ve hazlara yonelmede Onem tasir, yani oyun bir denge unsurudur

(Donmez, 1999:19).

Psikanalitik Oyun Teorisi, oyunun psikolojik temelleri olduguna isaret eder.
Cocuk, duygu ve diisiincelerini, isteklerini oyuna yansitir ve gergeklestiremedigi

arzularin1 oyunda gerceklestirir.

1.4.2.2. Biligsel Oyun Teorisi

Piaget, cocuk oyunlarinin zihinsel gelisim siireci ig¢inde belirli seviyelerde

olustugunu ve bunun da iki prensibe dayandigini agiklamistir:

Asimilasyon (D1s diinyanin i¢e alimi): Cocugun yasantilarini, deneyimlerini,
kendi davranis ve diisiince yapist i¢inde diizenlemesi; dikkatini tanidig1 ve glivendigi

objeler {lizerinde yogunlastirmasidir.

Akkomodasyon (Cevreye uyum): Cocugun ¢evrenin sunduklarina tepki

verme aliskanligini kazanmasidir (Ozdogan, 1997:101).

Piaget, oyunu olgunlagma siirecinin ve biligsel gelisimin temel unsuru olarak
degerlendirmistir. Uyum ve Ozlimlemenin zihinsel gelisimde ayni derecede gerekli

olduguna ve oyunun zihinsel gelisime yardimer olduguna inanir®. Piaget, oyunun

?) http://ogretmenlersitesi.com/yazi/arsiv/interaktif/0.4htm web sitesindeki “Cocuk Oyunlar1” adli
metinden alinmstir.
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cocuklara, yeni kazandiklar1 zihinsel becerilerini pratik etmelerini ve pekistirmelerini

sagladigini ifade etmektedir (Yawkey ve dig., 1999:30).

Biligsel Oyun Teorisi, zihinsel siirecleri kapsar. Bu teoride oyun, bireyin
zihinsel gelisimini temel alir. Bireyin zihinsel gelisimi ile oyun i¢ igedir; zihinsel

gelisim oyundan ayri olarak ele alinamaz.

1.4.3. Diger Oyun Teorileri:

Bu boliimde Vygotsky’nin, Bateson’un, Berlyne’in, Heckhausen’in ve

Helanko’nun oyun teorilerine yer verilmistir.

1.4.3.1. Vygotsky’nin Oyun Teorisi:

Vygotsky’ye gore, oyun cocugun duygusal gelisiminin yaninda, biligsel
gelisiminde de etkilidir. Oyun, c¢ocugun kendine gilivenmesini, yeteneklerini
gelistirmesini saglar. Vygotsky her tiirlii arzunun, hayali oyun aracilig1 ile doyum
bulacagini belirtmistir. Ona gore oyun sadece haz almak i¢in yapilmaz. Ciinki

oyundan baska aktiviteler de ¢ocuga haz verebilir (Aktaran: Celen, 1992:8).

Vygotsky, oyunun ¢ocuklarin kisilik gelisimlerinde 6nemli bir rol oynadigini
vurgulamaktadir. Oyunda ¢ocuk kendisini tam anlamiyla ifade eder, sorunlarini,

isteklerini yasar, oyun ¢ocugun psikolojisini olumlu yonde etkiler.

1.4.3.2. Bateson’un Oyun Teorisi

Bateson, ¢ocuklarin, akranlarina, hayali oyunun gercegin kendisi olmadigini
belirtiklerini ifade etmistir (Aral ve dig., 2000). Cocuklar boylece iki diinyada islem

yapmay1 0grenmektedirler.
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1. Obje ve davraniglar1 hayali (oyun) ele alis
2. Yasamin gerekliligini ele alis.
Bateson’a gore, Ogrenilen yari iletisim yoluyla, rolleri bi¢imlendirme ve

tekrar bicimlendirme yetenegi kazanilir (Aktaran: Erden, 2001).

Bateson, oyunun mantiga aykir1 oldugunu vurgulamaktadir. Oyun sirasinda
yapilan hareketler gercek yasamdaki gibi degildir. Cocuk, oyunu planlar ve oyunda
ne olacagin bilir. Oyunu planlamazsa gergek yasantisindaki davraniglar1 abartarak
yapacaktir. Bunun sonucunda iki diizeyde ogrenme gerceklesecektir. Birinci
diizeyde, cocuk oyundaki nesnelerin ve durumlarin anlamlarini; hayali varmis gibi
davranarak, ikinci diizeyde ise hem kendi kisiligini hem de diger oyuncularin
kisiligini gercek yasamdaki anlamlariyla 0grenecektir (Aktaran: Yawkey ve dig.,
1999). Cocuk, oyunlarinda yasadigi ve yasattig1 olaylari, ger¢ek hayatta da tekrar

yasar. Bu onlara yasantilarini diizenleme imkani verir.

1.4.3.3. Helanko’nun Sistem Teorisi

Helanko (1958) oyunu, bireyle ¢evresi arasinda bir iliski olarak goriir. Birey
ve ¢evresi bir sistem olustururlar. Iki kutuplu bir sistemde birey sistemin 6znel
kutbunu, g¢evre ise nesnel kutbunu olusturur. Helanko, nesne bir esya yada bir
diisiince ise bunu primer sistem olarak, eger nesne bir birey ise sosyal sistem olarak

degerlendirir.

Oyunun oynanmasi i¢in, birey oyunu higbir baski olmaksizin kendisi
se¢melidir. Bir davranigin oyun olarak tanimlanabilmesi i¢in o davranisin ¢ocuk
tarafindan 6zgiirce ve rahatsiz edilmeden secilmesi ve ¢cocugun dikkatini bu yonde
toplamas1 gerekmektedir. Helanko’ya gore oyun ortaminin olugmasi bireye baglhdir,
birey isterse oyun ortamini kendisi kurar ve oyunu bozacak unsurlari yok eder

(Aktaran: Ozdogan, 1997).
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1.4.3.4. Berlyne’in Oyun Teorisi

Helanko, birey ile c¢evresi arasindaki iligkiyi oyun teorisinin temeli olarak
almaktadir. Bu durumda birey ¢evresi ile hangi konularda ilgilenir ve uyaranlarin ¢ok
oldugu bir ortamda neden bazi nesnelere dikkatini verir? Bu sorulara Berlyne (1960)
genel bir davranis modeli olan “heyecan arama” kavramiyla cevap vermistir.
Berlyne’e gore organizma hareketsiz duramaz, aktif olarak, siirekli cevresiyle

etkilesim icindedir (Aktaran: Ozdogan, 1997).

1.4.3.5. Heckhausen’in Oyun Teorisi:

Heckhausen’a gore birey yasadigi i¢ gerginlikten, korkudan kurtulmak igin
oyunu tercih eder ve oynar. Oyun gerginligi azaltir. Oyun ortaminin gerginlikten
uzak, rahatlatict olmasi1 gerekir. Bu teoride de bireyin sikintilarini unutmak ve

uzaklasmak i¢in oyun oynadigi ileri siiriilmektedir (Ozdogan, 1997).

Bu teoriler cocugun gelisim 6zellikleri temel alinarak olusturulan teorilerdir.
Teorilerin hepsinde oyunun gelisim {izerinde etkili oldugu goriilmektedir. Bu

dogrultuda bir sonraki boliimde oyunun gelisim tizerindeki etkisi agiklanmustir.

1.5. Oyunun Cocugun Gelisimi Uzerine Etkileri

Cocugun gelisimi {izerinde oyunun ¢ok onemli etkileri bulunmaktadir. Bu
etkiler, su basliklar altinda toplanirsa, daha iyi agiklanabilir.

1. Sosyal Gelisime Etkisi.

2. Psikolojik Gelisime Etkisi

3. Fiziksel Gelisime Etkisi

4. Dil Gelisimine Etkisi

5. Zihinsel Gelisime Etkisi
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1.5.1. Sosyal Gelisime Etkisi

Cocuk oyun oynarken, kurallarla, arkadaglar1 arasindaki iletisimle, toplumla,
liderlikle, kaybetme ve kazanma duygulariyla tanigir. Tanigilan kavramlar ve
duygular, oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine olumlu etkisini gosterir. Cocuk kendi

kurdugu oyun diinyasinda hayatin kendisini yasar.

Oyun igerisindeki kurallar sayesinde ¢ocuk kurallarla tanisir. Bu da cocugun
toplumsal kurallara, yasalara uyum saglamasinda biiylik rol oynar. Oyunlarda grup
bast olan ¢ocuklarin, grubun oyuncularinit ve oyunu en iyi sekilde yonlendirmeye
caligmalar1 ¢ocugun liderlik 6zelliginin ortaya c¢ikmasina neden olur ve bdylece
ilerleyen yaslarda ¢ocugun bir toplulugu, toplumu yonetme ve yonlendirme 6zelligini

gelistirmesini saglar (Ozhan, 1997).

Yavuzer (1998) de oyunun, ¢ocugun kurallara uyum gostermesinde rolil
oldugunu sodylemektedir. Cocuk, oyunla; dogru ve yanlis1 ayirt ederek, kurallara

uyulmasi gerektigini algilar.

Oyun, insanlar1 hayattaki birbirinden farkli konumlarindan ¢ekip alir ve onlari
birlikte, 6zel, ilging zorluklarla bas basa birakir. Oyuncular, kiyafet ve gizlilik
araciligryla korunan “birlikte ama ayr1” olma duygusuna sahiptir. Oyun, ¢ocuklarin

kisisel iletisimi gelistirmelerini saglar.

Narine’e (2002) gbre oyun, toplumun ana katmanlar1 ve onlar arasindaki
iliskiyi canlandirmada rol oynar. Oyun Kkisilere ve gruplara sosyal statiilerini
kontrollii olarak degistirme imkani verir. Bu bakis agistyla yarisma oyunlarinin
sonuglart bilinmez, kazananlar ve kaybedenler kendi emekleriyle belli olur. Kendi
kaderlerini kendileri belirlerler. Oyunun grubu biitiinlestirme 6zelligi vardir. Oyun
toplulugu farkli yollarla bir araya getirir. Bloch (1989) ise oyundaki davranis
bicimini, hem c¢ocuklarin yetiskinler, yasitlari ve diger yaslardaki emsalleriyle

iliskiler kurduklar1 sosyal baglarin ve g¢evrelerin, hem de onlarin diger insanlarla
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olusturduklar1 deneyimlerin, etkilesimlerin ve iligkilerin bir fonksiyonu olarak

gormektedir (Aktaran: Yawkey ve dig., 1999;202).

Kirazoglu (2000:7), c¢ocuklarin toplumsallagma siirecinde oyunla;
baskalariyla birlikte olmayi, isbirligini, baskalariyla basa ¢ikmayi, lider olmayi,
baskasini izleyebilmeyi ve diger kisilerle kiyaslayarak kendilerini yetenekleri
acisindan degerlendirmeyi Ogrendiklerini vurgularken, Sawyers ve Rogers’in da
Kirazoglu’nunkine benzer diisiinceleri savunduklari goriilmektedir. Sawyers ve
Rogers’a (1994) gore oyunla cocuklarin sosyal etkilesim becerileri gelisir, ¢linkii
oyun karsilikli olarak oynamay1 ve bir eylemi sirayla yapmay1 gerektirir. Gergekte
oyun oynamak daha ¢ok isbirligi icin gereklidir. Bu nedenle oyun cocuklarda

isbirligi kavraminin geligimi i¢in bir esastir.

Ozdogan (1997), oyunda arkadaslarin cocuga model olduklarini, biiyiik
cocuklart model alan c¢ocuklarin, biiyiilk c¢ocuklarin gosterdikleri tutuma gore

davraniglarini ya degistirdiklerini yada yapmamaya karar verdiklerini belirtmektedir.

Bayram ve dig. (1999) oyunun, ¢ocugun insanlarla iletisim kurmasina,
cevresini iyi ve kotii yonleriyle tanimasina ve aragtirmasina firsatlar verdigini ifade
etmektedir. Bunun yaninda, Sawyers ve Rogers (1994) eslesmeli oyunlar sayesinde,
cocuklarin; problem ¢6zmek kadar yararli olan bir seyleri baskasinin goriis
noktasindan gérmek, isbirligi yapmak, yardim etmek ve paylasmak gibi becerilerinin
de gelistigini vurgulamaktadirlar. Bu oyunlar c¢ocuklar hem liderlik hem de
davraniglar1 izleme yetilerini gelistirirler. Boyle deneyimler, cocuklarin sosyal
diinyalarin1 diistinmelerine ve kendilerini anlamalarina yardimei olur. Cocuk oyunda

Ozglir olmay1, kendini yonetmeyi 6grenir.

Cocuk bagkalarinin zorlamasiyla degil, kendi 6zgiir iradesiyle oyun oynar ve
kendi Ozgiir iradesiyle oyun oynamaktan vazgeger. Boylece oyun ¢ocugun kendi
kararlarin1 kendisinin vermesini ve oyun arkadasinin oyun oynamak istememesi

durumunda bagkalarinin verecegi kararlara saygi duymasini saglar. Akranlariyla
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iletisime girmesi ¢ocugun sosyal gelisimi i¢in ¢ok 6nemlidir. Cocugun iki-li¢ yasina
geldikten sonra oyunla arkadas edinmeye baslamasi ve ailesi disinda yeni kisilerle

tanigmasi, onun ¢evresini tanimasina yardimci olmast agisindan olduk¢a énemlidir.

Oyun, ¢ocuklarin diisiinme becerisini gelistirir. Ciink{i cocuk oyun oynamaya
kendisi karar verir. Oyun igerisinde de kurallara uyarak duygu ve diisiincelerini
kolaylikla sdyler. Oyun ortaminda miidahale yoktur; sorunlar ¢ocuklar arasinda, yine
cocuklarin ¢oziimiiyle sonuglanir. Oyundaki bu 06zgiir ortam, cocugun kendine
giivenen, bagkalarinin diislincelerine saygili, kendi diisiincesini baskalarini kirmadan

sOyleyebilen bir birey olarak yetismesini saglar.

Oyun ¢ocuklarin nesnelerde ve yasanan olaylarda rol almalar i¢in sayisiz
firsatlar &nerir. Ornegin; bloklarla insa etme oyununda her ¢alisma hatasi, ¢ocuklar
ve yetiskinler arasinda kurulan her arkadaglhik (farkli kiiltiirlerden bazilar1 harig) ve

her deneyim diinyay1 anlamalarini saglar.

Gander ve Gardiner’e (1993) gore; egitim, bireyi ¢esitlilik i¢in hazirlarken
yalnizca hali hazirdaki diinya ile ugrasir, diinyay1 oldugu gibi ele alir. Oyunda ise,
cocuklar diinyay1 olabilecegi ve olmasini istedikleri gibi ele alma sansina sahiptirler.
Oyun c¢ocuklarin bulunduklar1 diinyay1r anlamalarina, kesfetmelerine ve bireysel

olarak tepki vermelerine yardimci olur (Aktaran: Oksiiz, 2002).

Yukarida anlatilanlardan da anlasildig1 {izere, oyun g¢ocugun sosyallesme
stirecindeki en Onemli faktorlerden birisidir. Oyun oynayan bir ¢ocuk, toplum
kurallarma uymakta, arkadaslariyla iletisim kurmakta ve kurallar1 kabullenmekte
zorlanmaz. Bunun yaninda oyunla c¢ocuk; akranlariyla isbirligi kurma, sorunlarla
basa ¢ikma, dogruyu yanlisi ayirt etme, empati kurma becerilerini de kazanir. Bu

nedenle oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine etkisi oldugunu sdylemek kaginilmazdir.
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1.5.2. Psikolojik Gelisime EtKkisi

Cocuk oyun oynarken, kendi i¢ diinyasini da oyuna yansitir; oyununda
cocugun iiziintiilerini, sevinglerini, isteklerini, diislerini, korkularini, 6fkesini,

gormek miimkiindiir.

Cocugun kisilik gelisimine etki eden faktorlerden biri olan oyunda kurallara
uyan, arkadaslariyla uyum icerisinde olan ¢ocuktaki kisilik gelisimi olumlu yonde
olmaktadir. Oyunda uyumsuzluk gosteren, oyunbozanlik yapan ¢ocuklar ise oyunlara
alimmama ve toplum tarafindan dislanma korkusuyla, bdyle davraniglari yapmamaya

ozen gdstermektedirler (Ozhan, 1997).

Oyun; ¢ocugun duygularini, ruhsal catigmalarini, egilimlerini ve cevresel
etkinliklerini igine alir. Cocuk oynadig1 oyunda problemlerini, sevincini, 6fkesini,

nefretini ifade eder (Bayram ve dig., 1999:19).

Yavuzer’e (1998) gore, cocuk oyun oynarken ¢evresindeki olumsuz
uyaranlardan ve gerilimden uzaklasir. Oyun c¢ocuklarin saldirganlik giidiilerini
bosaltmalarii saglar. Oyunla ¢ocuk, duygu ve diisiincelerini dile getirir ve rahatlar.
Yorikoglu da oyunun c¢ocugun psikolojisine olan etkilerini benzer bigimde
aciklamaktadir. Yoriikoglu’na (1986) gore, oyun cocugun gerilimden kurtulmasini ve
rahatlamasini saglayict bir unsurdur. Sorunlu bir ailede yasayan bir ¢ocuk, oyunla
sorunlarin1 unutur ve rahatlar. Oyun en etkili iletisim aracidir. Cocuk sorunlarini,
liziintiilerini oyun diliyle anlatir, kaygilarin yiikiinden kurtulur, bosalim saglar, aci

yasantilarina mutlu sonuglar bulur.

Elkind (1981), oyunun telageye-aceleye karsi bir panzehir oldugunu ifade
etmistir. Cocuk gilinlimiiziin hizli toplumunda, sosyal kurallar geregi iizerinde
kurulan baskiyla olusan stresin listesinden gelmek i¢in oyun oynar (Aktaran: Yawkey

ve dig., 1999;49).
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Cocuk oynadik¢a duygular1 keskinlesir, yetenekleri serpilir, becerisi artar.
Ciinkii, oyun en dogal 6grenme ortamidir; duyduklarini, gordiiklerini sinayip
denedigi, o6grendiklerini pekistirdigi, yanlislarini diizelttigi bir deney odasidir.
Kendine giiven, kendini denetleme, ¢cabuk karar verme, isbirligi yapma, dogruluk,
haklarim1 koruma ve disiplin gibi kisisel 6zellikler oyun igerisinde kazanilir (Hazar,

1996:15-16).

Cocuk, diger cocuklarla oynayarak ve c¢esitli roller alarak, kendisini
baskalarinin yerine koyar, onlarin duygularini anlamaya calisir ve empati kurar. Rol
oyunlarinda rol alarak kendisinin ve digerlerinin rollerini 6grenir (Yawkey ve dig.,

1999).

Kirazoglu (2000:7), g¢ocugun, oyun yoluyla gii¢ kazanmayi, basariyi,
yenilgiyi, heyecanlarini kontrol etmeyi 6grendigini belirtmektedir. Millar’a gore ise
oyun, “cocugun ait olma, gii¢, 6zgiirliikk ve eglence ile ilgili psikolojik ihtiyaglarini

karsilar” (Aktaran: Onder, 2000).

Yukaridaki bazi egitimcilerin ve arastirmacilarin da belirttigi gibi oyunun
cocugun i¢ diinyasi ile dis diinyas: arasinda denge kurmak, igindeki gerilimden
kurtulmasim1 saglamak, kisilik gelisimine yardimci olmak gibi psikolojik yonden

gelisimine pek cok etkileri vardir.

1.5.3. Fiziksel Gelisime Etkisi

Cocuk bebeklikten itibaren cevresindeki nesnelerle oyun oynarken, aymi
zamanda hareket de eder. Oyun oynarken ¢ocuk biitliin viicudunu hareket ettirdigi

i¢in viicudu fiziksel olarak geligir.

Cocuk dogumundan itibaren siirekli olarak viicudunu hareket ettirir. Cocuk
biiylidiikge bu hareketler ¢ocukta oyun halini almaya baglar. Daha ileriki yaslarda

oynadigr kosma, kovalamaca, tirmanma, siirinme gibi fiziksel giicii gelistirici
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oyunlar, ¢ocugun viicudunun diizgiin ve orantili gelisimini saglar. Oyunlar ¢ocugun
kemik ve kas yapisinin gelismesine, viicuttaki fazla yaglarin erimesine, sindirim ve
bosaltim organlarinin sistemli bir sekilde islemesine yardimci olur. Oyun sirasinda
kol ve bacaklar arasindaki hareketler ile viicudun diger organlar arasindaki hareket
uyumlulugu viicutta ritim saglar ve viicuttaki hareket estetiginin gelisimine katkida

bulunur (Ozhan, 1997).

Cocuklar disarida oynadiklar1 zaman, kosma, atlama, firlatma, gibi ¢ok ¢esitli
hareket becerilerini denerler. Oyuncaklarla oynadiklarinda yapbozlar1 birlestirmek,
boya yapmak, yemek pisiriyormus gibi yapmak, oyuncak bebekleri giydirmek
cikarmak gibi ince hareket becerilerini kullanirlar (Yawkey ve dig., 1999:50). Benzer
sekilde hareketli oyunlarin, duyu organlari, sinir sistemi, algilama ve yorumlama
tizerinde de olumlu etkide bulundugunu belirten Hazar (1996), oyunun c¢ocugun
fiziksel gelisiminde 6nemli bir unsur oldugunu ifade etmektedir. Bayram ve dig.’ne

(1999) gore ise oyun ¢cocugun kendi bedenini tanimasini saglar.

Ozellikle hareketli oyunlar bedenin eklem, kas ve kemiklerin gelismesine ve
giiclenmesinde, viicudun esneklik kazanmasinda, algilama becerisinin geligmesinde

etkilidir.

1.5.4. Dil Gelisimine Etkisi

Cocugun oyun oynarken arkadagslariyla, bebekleriyle, kahramanlarla
konusmast onun dil gelisimini olumlu yonde etkiler. Ozhan’a (1997) gére oyun,
cocuklarda ifade etme ve anlama yetisinin gelisimine de biiyiik katki saglar. Elindeki
cingirak, top vb. seylerle oynayan c¢ocugun seving ve kizginligini belirtmek igin
cikardig1 sesler onun ilk konusmalaridir. Kendi bebegi ile oynayan ii¢ yasinda bir
cocuk, bebekle konusur, ona ninni sdyler ve onu uyutmaya calisir; dort-bes
yaslarinda akranlariyla oynarken ise aldigi role uygun konusmaya caligir. Bes yastan
sonraki oyunlarin tamaminda cocuklar birbirleriyle diyalog kurarlar, bazilarinda

sarki, tekerleme sOylerler. Biitlin bu dilsel eylemler ¢cocugun dil gelisimini olumlu
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yonde etkiler. Oyun esnasinda c¢ocuklar c¢evrelerindeki varliklarin isimlerini

Ogrenirler. Boylece oyun sayesinde ¢cocugun kelime dagarcig gelisir.

Bruner (1983), ¢ocuklarin oynarken konusmalarinda karisik dilbilgisel
formlar kullandiklarini bulmustur. Oyun ¢ocuklarin ayni zamanda kelimeleri ve
kelime Obegini kullanim anlamlarindan emin bir sekilde denemelerini saglar

(Aktaran: Graul ve Zeece, 1990).

Yawkey ve dig. (1999), dil gelisiminin, kavramaya yonelik gelisimle ¢ok
yakin iligkisi oldugunu ve oyunun, ¢ocugun dilini kullanmasinda, yeni gelismeye
baslayan okur yazarlikta ve dykiileme yeteneginde onemli bir etkiye sahip oldugunu
ifade etmektedirler. Arastirmalar ilk ¢cocukluk yillarindaki oyunun, okul yillarindaki

okuma yazma alanlarina 6nemli katkilar1 oldugunu gostermektedir

Cocuk oyun oynarken arkadaglarindan yeni kelimeler 6grenir. Bu kelimeleri
kullanir. Boylece konusma becerisi artar. Soylenen tekerlemeler, sarkilar, sorulan ve

cevaplanan sorular, cocugun dil gelisimine katkida bulunur.

1.5.5. Zihinsel Gelisime Etkisi

Cocuk, oynarken siirekli olarak ya diisiiniir, ya problem ¢ozer yada taktik
gelistirir. Cocuk, oynadigi her farkli oyunda yeni zihinsel beceriler kazanir ve bunlari

kullanir.

Oyundaki 6zgiir ortamin, ¢gocugun zihinsel gelisimine de etki ettigini belirten
Ozhan (1997), oyun icerisinde karsilasilan problemlerin oyuncularca ¢oziilmesi,
cocuklarin problemleri ¢dzme becerilerinin gelisimine dolayisiyla da zihinsel
gelisimine yardimci oldugunu vurgulamaktadir. Bir ¢ok oyun diisiinerek oynamay1
gerektirdigi icin oyuncu siirekli olarak diistinmek, karsidaki oyuncunun ne

yapacagini da bilerek oynamak, oyunda dikkatini toplamak ve oyunu takip etmek
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zorundadir. Bdylelikle ¢ocuk siirekli olarak kendini kontrol etme ve yaptigi ise

kendini verme 6zelligini gelistirmektedir.

Hazar (1996), oyun esnasinda c¢ocugun; oyun kurallarina uyulup
uyulmadigini, karsi rakibin davraniglarini takip etmek zorunda oldugunu, kendisiyle
rakip oyuncular1 karsilastirip oyunu kazanmak icin beynini diisiinmeye zorlayarak
taktik gelistirdigini  vurgulamaktadir. Bdylelikle oyun, diisiinme, algilama,
yorumlama, karar verme, degerlendirme gibi zihinsel yeteneklerin gelismesini
saglamaktadir. Kirazoglu’na (2000:7) gore ise oyunla cocugun zekasi gelisir. Cocuk

oyunla bir amaca yonelmeyi, sorunlara pratik ¢éziimler getirmeyi de 6grenir.

Doénmez (1999:83) oyunun zihinsel gelisime olan etkilerini su sekilde

belirtmigtir:

m Biytikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6l¢me, sayma, tartma, zaman,

mekan, uzaklik, uzay ile ilgili kavramlarin kazanima,

m Erime, buharlagma, kuruma, soguma gibi doga olaylarin1 6grenme,

m Eslestirme, siralama, smiflama, analiz, sentez, degerlendirme, problem

¢ozme gibi zihinsel siire¢lerin igleyisini hizlandirma.

Yavuzer’e (1998:192) gore “gocuk, cesitli bi¢im ve boyutlardaki oyun
malzemeleriyle oynaya oynaya renk, boyut ve objelerin anlamlarim1 kavrar. Oyun
cocuga icinde bulundugu yasami kavramasini, gergekle gercek olmayani ayirt

edebilmesini 6gretir.”

Oyun anlamay1 gelistirir. Zengin igerikli oyun, yaratici (¢cok yonliil) diisiinme,
bicimiyle iliskilidir. Vygotsky’ye gore cocuklar, diislinceyi, hareketlerden ve

nesnelerden ayirma yetenegini oyun sayesinde gelistirir. Oyun, Piaget’in oyun
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teorilerinin 6nemli bir parcast olan, sembolik diisiinmeyi gelistirir. Oyun ayni
zamanda hafizay1 ve hafiza tekniklerini kullanmay:1 da ilerletir. Hikaye anlatma,
sebep-sonug iligkisi kurma yeteneklerini gelistirir (Aktaran: Yawkey ve dig.,

1999:51).

Icinde bulundugumuz ve bir dnceki yiizyilin arastirmalari ve deneyimleri bize
pek c¢ok yonden cocuklarin saglikli gelisimleri i¢in oyunun temel oldugunu
gostermektedir. Gelisim, diizenli olarak ve ard arda meydana gelir. Cocuklarin
oyunlari, bize onlarin nasil gelismekte oldugunu ve daha ileri gelisimlerinin nasil
olacagim1 gosterir. Oyun c¢ocuklarin bilgi, sosyal beceri ve motor becerilerinin
gelismesine yardimer olurken, duygularini uygun bir sekilde ifade etmelerine de
yardimct olur. Oyun ¢ocuklar i¢in uygun olan gelisim programlarinin temelini

olusturur (Sawyers ve Rogers, 1994).

Oyunun diger gelisim alanlarina oldugu gibi ¢ocugun zihinsel gelisimine de
etkisi vardir. Oyunla c¢ocuk, algilama, kavrama, analiz, sentez, elestirel diisiinme
becerilerini gelistirdigi gibi yaratic1 diisiince, problem ¢ézme, probleme pratik
¢Oziimler iiretme, olaylar arasinda sebep-sonug¢ iliskisi kurma gibi zihinsel

becerilerini de gelistirir.

1.6. Oyunla Desteklenmis Egitim ve Ogretim

Oyun iizerine yapilan arastirmalar gdsteriyor ki oyun, ¢ocugun hayatinda her
yoniiyle ¢cok dnemli bir yere sahiptir. Cocuk i¢in bdylesine énemli olan bu kavrami

egitim ve 0gretimde kullanmanin etkili olacag: agiktir.

Ersoy’a (1999) gore oyun ¢ocuga hayati 6greten dnemli bir aractir. Cocuklar
oynarken eglenerek Ogrenirler. Cocuklarin oyunla 6grendigi egitimciler tarafindan

yillardir kabul edilen bir gergektir.
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Avedan (1971) ¢ocuklarin, egitim ve 6gretim sirasinda dikkatlerini uzun stire
tutabilmelerinin zor oldugunu vurgulamaktadir. Cocuklarin dikkat siireleri, ortalama
deger olarak 10-20 dakika arasinda degigsmektedir. Cocuklar ¢ok cabuk sikilirlar ve
dikkatleri dagilir. Bu da 6grenmeyi olumsuz ydnde etkiler. Ozellikle ilk ve orta
ogretimdeki c¢ocuklarin dikkat siireleri olduk¢a kisadir. Oyunlar, Ogrencilerin
O0grenme silirecine aktif olarak katilmalarim1 sagladiklar1 icin diger 6grenme

tekniklerine gore daha fazla dikkat saglarlar (Aktaran: Hazar, 1996).

Ozhan’a (1997) gére oyunlar cocugun egitiminde énemli bir yer tutar. Bunun
ayrimina varan egitimciler c¢ocuklarin oyuna karsi olan ilgilerini g6z Oniinde
bulundurmuslardir. Konular1 teorik olarak anlatmak yerine oyunlastirip
somutlagtirarak, dramatize ederek anlatan yontemler gelistirmislerdir. Bu sekilde

Ogretilen bilgiler daha anlasilir ve kalict olmaktadir.

Ovyun etkili bir 6gretim i¢in kullanilan tekniklerden birisidir. Oyun sayesinde
Ogrenci hem eglenir, hem de dgrenir. Hatta 6grenci oynarken 6grendiginin farkinda

bile olmayabilir.

Cocuklarin duygularinin, algilarinin giiclenmesini, yeteneklerinin gelismesini
saglayan en iyi ortamin oyun oldugunu savunan Kale (1997), egitim ve 6gretim
etkinliklerinin oyun olarak sunulmast halinde daha 1iyi verim alindigim

vurgulamaktadir.

Graul ve Zeece (1990), oyunun cocuklarin yasaminda gerekli bir unsur
oldugunu, biiyiime ve gelisim i¢in énemli olmasinin yaninda, ¢ocuklarin oynarlarken
ogrendikleriyle bildiklerini pekistirdiklerini, bdylece oyunun ogrenmelerine ve

biligsel olgunluga erismelerine katkida bulundugunu belirtmektedirler.

Samur (1983:10-11), oyunun, ¢cocuklarin saglikli ve giiclii yetistirilmelerinde
kisiliklerinin, algilama, kavrama becerilerinin gelistirilmesinde, onlara istendik

davranislarin kazandirilmasinda, baslica etken oldugunu, bu nedenle ¢ocuga her
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seyin oyunla 6gretilmesi gerektigini ileri slirerek oyunla 6gretimin yararlarini soyle
siralamaktadir;

1. Oyun, ¢ocugun derslere olan ilgisini arttirir,

2. Oyun, 6gretmen i¢in iyi bir glidiileme aracidir,

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

4. Oyun derslere canlilik katar, dersleri kuru ve sikici olmaktan kurtarir,

cekici hale getirir (Aktaran: Karabacak, 1996:15).

Cocuk oynarken dikkatini oyuna verir, heyecanlanir. Oyuna ilgi arttik¢a
ogrenme de kolaylasir. Baz1 oyunlarda ¢ocuk hizli hareket etmek zorundadir; hizli
diisiiniir, bu sirada sezgilerini kullanir ve sezgilerinin dogru olup olmadigina iliskin
geri bildirim alir (Gliven, 1981). Benzer bigimde Gaster’in (1987) belirttigine gore
Cook, oyunun egitsel potansiyelini degerlendirmis ve ilgi olmadan 6grenme olmayacagini,
cocugun asil ilgisinin oyun oldugunu ve bu nedenle de eldeki yontemin mutlaka oyun
yontemi olmasi gerektigini belirtmistir. Cook'a gore i ve oyun birbirinden ayrildigi
zaman ikisinin de yasamda hicbir degeri yoktur ve yapmaya deger tek is gergekten
oyundur. Cook oyunla ne kastettigini s0yle acikliyor: "Herhangi birseyi ona yiireginizi
koyarak yapmaktir. Cocugun en dogal ve eglenceli eylemi oyun olduguna ve ¢ocuk bu
yolla ¢evresini iyice 68renip ona hakim olabildigine gore, en dogal egitim de oyunla,

uygulamayla, yaparak olur; 6gretmeyle degil.” (Aktaran: Saglam, 1997:13).

Crookall ve dig.’ne (1987:9) gore oyunla 6gretimin fonksiyonlar1 sunlardir:

m Oyun somut yolla problemin kesfedilmesini saglar.

m Oyun teorik ve akademik seviyeden daha deneysel ve somut olana dogru,
cabuk karar vermeye dogru hareket eder.

m Algilarla diisiinceleri degis tokus etmeye, egitim hakkindaki varsayimlarin
bazilarinin kesinlestirilmesine yardim eder.

m Daha hizli ve daha rahatlatici bir sekilde 6grenmeyi saglar.

Isenberg ve Jalongo (2001), oyun yoluyla ¢ocugun nasil adilce oynayacagina

ve kurallara nasil uyacagina karar vererek problem ¢6zme becerilerinin gelisecegini
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vurgulamiglardir. Bu diisiincelerini  desteklemek icin bir grup birinci siif
ogrencisinin “Balik OI” isimli bir oyunda kimin balik olacagina karar veremedikleri

icin oyuna baslayamadiklar1 6rnegini vermislerdir.

Oyunun en 6nemli 6zelligi, oyunla dgrencilerin sinirsiz yaratict ve kesfedici
ogrenmeye yonlendirilebilmeleridir. Ogrencilerin sevmedigi bir ders oyunla ¢ok
zevkli hale gelebilir (Aykutlu, 2004). Oyunda c¢ocuklar, yeni bilgileri kendi
degerlendirmeleriyle ve kendi yollariyla iyi 6grendikleri icin ¢ok daha 6zgiirdiirler.
Bu, 6grenmeyi engelleyen gerginligi ve kaygiy diisiiriir. Oyunda 6grenme eglencedir
ve kaygidan uzaktir. Oyunla 6grencilerin dikkati ¢ekildigi icin 6grenciler 6grenirler
ve oyunun her dakikasindan zevk alirlar. Ilk bakista cocuk oyunlari basit goriinebilir,
ancak gelisimin ve 0grenmenin her yoniiyle dogrudan ilgilidir (Sawyers ve Rogers,

1994).

Oyunun egitim ve dgretime etkilerini asagidaki gibi siralamak miimkiindiir:

m Oyun yeni bilissel, sosyal-duygusal ve fiziksel becerilerini gelistirmek i¢in
cocuklara firsatlar saglar. Bu becerileri iyi dgrenmelerinin yaninda onlari
¢esitli durumlarda da kullanabilirler. Ornegin, gocuklar kitabin sayfalarini
kapatmak, hikayeyi sezmek gibi becerileri oyunla Ogrenmeye bagladigi

zaman, ¢ocuk icin kitaplar bir miir boyunca eglencenin kaynagi olurlar.

m Oyun, ¢ocuklarin diinyadaki ¢aligmalarin genel kavramlarini diizenlemek

icin gercek deneyimlerini kullanmalarina olanak saglar.

m Oyun sayesinde, cocuk Onceki Ogrenmelerle yeni deneyimlerinin nasil
iliskilendirilecegini gorebilir. Cocugun bildiklerinin ¢ogu ona 6gretilmemis,

kendi deneyimleri sayesinde kendiliginden yerlesmistir.
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m Cocuk oynadiginda, bir seyler yapmak ve problemi ¢6zmek i¢in bir¢ok
fikirler, yeni yollar diisiinebilen bir oyuncu tutumu gelistirebilir ve problem

cozmede oldukea yaratici diisiinebilir.

m Sanatin degeri oyun sayesinde geligir. Cocuk kilden ¢odmlek yaptigir zaman,
comlekei olmaya baglar, kelimelerle oynadiginda, diizyaz1 ve siirin ritim ve

ses duygusunu gelistirir.

m Oyun, ¢ocugun Ogrenmeyi Ogrenmesine -merak, icat, gorevini yerine
getirme ve daha bir ¢ok bicimde- olanak saglar. Cocugun dikkat mesafesi
onlarm ilgilerini ¢eken eglence siiresi kadardir. Ornegin, ¢ocuk bulmacay1
cozene kadar birakmaz yada ilk seferde kendi ismini tanimaktan zevk alir.
Cocuk oyunla 6grendigi zaman 6grenmeyle ilgilenmeye baslar. Cocuk oyunla
ogrendiginde Ogrenmeyi sevmeyi Ogrenir. Cocuk oyun sayesinde fazla
enerjisini iyl yonde kullanir ve 6grenmekte zorluk c¢ektigi bir ¢ok kurali
kolaylikla 6grenir. Huizinga’ya gére oyunun islevinde iki dnemli goriinim
vardir; ya bir sey i¢in yarisma, karsilama yada bir seyi yansitma, benzetme.
Iki islev birlestirilirse, oyun ya bir yarismaya benzer yada bir seyi bir seye en

1yl benzetmek i¢in yaristir.

m Cocuk, oyun yoluyla giic kazanmayi, basariy1, yenilgiyi, heyecanlarini

kontrol etmeyi 6grenir.

m Cocuk, oyunda 6zgiir olmayi, kendini yonetmeyi dgrenir. Cogunlukla oyun,
basarmak zorunda olarak veya &grenmeye ihtiya¢ duyarak gelen gerilimi
artirir.  Oyunda c¢ocuk rahatlar, meydan okur, lakin hatalar1 i¢in

cezalandirilmaz (Bayram ve dig., 1999:19; Sawyers ve Rogers, 1994:3-5).

m Oyun teknigi yardimiyla konular; daha giidiileyici, daha anlamli, daha ilgi
cekici nitelik kazanir, hatali ¢aligma alisgkanliginin diizeltilmesi, akilda tutma

oraniin ve siiresinin uzatilmasi saglanir. Bu teknigin uygulanisi daha c¢ok
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dikkat, yaraticilik, hayal giicli, espri yetenegi ve sentez giicii gerektirir (Bilen,

1999:197).

m Cocuk akademik beceri ve icerikleri oyunlarina kattiginda, oyun sirasinda
hissettigi giizel duygular akademik alana da yansir. Oyundaki hayal giicii
akademik faaliyetleri anlamli ve O6nemli yapar. Oyun oynarken cocugun
dikkati, icinde bulundugu faaliyetin amaglarindan yada sonuglarindan ziyade,
faaliyetin kendisi lizerine yogunlagir. Oyunun bu 6zelligi cocuklardan bir sey
denemeleri yada yeni ve zor bir sey yapmalari istendiginde diisiik riskli bir
ortam saglar. Oyun temelli 6grenme aktiviteleri cocuklara farkli becerileri ve
diisiinceleri 6grenme firsati sunar. Ayrica oyun c¢ocuklara bu becerileri

kazanabilmesi i¢in pek ¢ok yontem saglar (Yawkey ve dig., 1999:2009).

m Oyunla mesgul olan c¢ocuk kendi eylemlerinin, kii¢iikk aliskanliklar1 ve
kendi davranis kaliplariyla olusmasina izin verebilir. Ciinkii bunlar onun
kendisine ait aligkanliklaridir. Herhangi bir anda onlar1 ortaya koyabilir ve
istegine bagl olarak, tamamen yeni yonlere dogru hareket edebilir. Iste oyunu
yaratic1 diigiincenin ve hayal giicliyle kesfetmenin ideal bir ortami haline
getiren, bu miithis esnekligidir. Oyun zihinsel ve duygusal yaraticilik ig¢in
tesvik edici bir ortam sunar. Potansiyel bi¢imde her ¢ocugun oyunu, gelisen
bir birey olarak, kendisinin miikemmel bir sekilde ifadesidir (Newson ve

Newson, 1979:12).

m Oyun, ¢ocugun kendisini, digerlerini ve g¢evresindeki esyalar1 daha iyi
tanimasina yardimci olur. Temel olarak, c¢ocuga Ogrenmeyi Ogrenme
olanagini verir. Kisaca oyunun kalitesine bagli olarak, ¢ocugun zihni, fiziki

yetenegi ve kisiligi gelisir (Ulug, 1997:10).

m Oyun dgrenme siirecinde ¢ok giiclii bir motivasyon aracidir. Ogrencilerin
sinif ortamina aligmalarin1 saglar. Cocuk oyunla materyalleri yaratmayi,

yeniden kurmayi, yok etmeyi ve kesfetmeyi arastirarak ogrenir. Oyun
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deneyimleri, cocugun diger c¢ocuklarla kaynasmasini, arkadaslarinin
yaptiklarin1 ~ kesfetmesini, arkadaslarimin davramiglarimi  ve  tepkilerini
gozlemlemesini saglar. Oyun Ogrenme i¢in kuruldugunda, ogrencilerin
basarisiz olma korkusu olmadan bir ¢ok yolla yeteneklerini test etmelerini

saglar. Bu da kendileriyle ilgili olan diisiincelerini ve 6zsaygilarim gelistirir.

Singer (1994:119), oyunun yararlarint asagidaki genellemelerle kisaca
belirtmigtir:

Hareket ettirici becerilerin geligsmesi,

Duyularin keskinlesmesi,

Duygularin ifadesi-empati/ kendini diger kisinin yerine koyabilme,

Paylagim, sira alma-uyum,

Diizenleme, siralama,

Mutlu olmanin ertelenmesi/sabretme,

Kelime hazinesinde artis,

Konsantrasyonun artmast,

Esneklik,

Rol iistlenme,

Yaraticilik ve hayal giicilinlin gelismesi (Aktaran: Goldstein, 1994:11).

Cocuk oyunda basmakalip kurallarin disina ¢ikarak, olaylara farkli ¢éziimler
getirir. Oyun motivasyonu gelistirdiginden ¢ocuk Ogrenme ortamina aktif olarak
katilir ve eglenerek, zevk alarak Ogrenir. Cocuk, oyun yoluyla basariy1, yenilgiyi,
heyecanlarin1 kontrol etmeyi, 0zgiir olmayr O6grenir. Oyun c¢ocuklarin dikkatini
cektiginden 6gretim daha zevkli hale gelir. Oyunla desteklenmis 6gretim hem daha

eglenceli hem de daha etkili ve kalicidir.
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1.6.1. Oyunun flkeleri

Oyun oynanirken 6gretmen, oyunun ilkelerini g6z 6nilinde bulundurmalidir.
Ilkelere gore hazirlanmis olan oyunlar bireyi amaca daha kisa siirede ulastiracaktir.
Sawyers ve Rogers (1994:43-45), oyunun ilkelerini asagidaki bagliklar altinda

toplamiglardir:

m Oyunda katilim gonilli olmalidir, zorlamayla oldugu zaman alinacak
sonu¢ isbirligi yerine direnme ve bagkaldir1 olur. Oyunda isbirliginin

artirilmasi amaglanmalidir.

1. Oyun, kazanma degil eglence odagi haline getirilmelidir. Cocuklarin
dikkati nadiren de olsa kazanmaya c¢ekilmemelidir. Yonlendirmelerin;
“bu kez gergekten ¢ok akillica davrandin” yada “bu oyunu oynarken

egleniyorsun degil mi?”’ seklinde olmasi yeterli olacaktir.

2. Kazananlara 6dil yada 6diil verme Onerilmemelidir. Bu becerilerin
gelisiminden ¢ok kazanmayi odak haline getirecek, ayni zamanda da

motivasyon gelisiminden uzaklastiracaktir.

3. Ogretmen oyunu dikkatle yonetmelidir. Rakiplerinin stratejilerini
anlamak ic¢in oyuncular gerektiren yarisma, c¢ocuklara digerlerinin
gorlislerinden haberdar olmalart i¢in yardim eder. Buna karsilik, odak;
kazanmak degil becerileri gelistirmek olmalidir. Bazi ¢ocuklar kaybetmenin
de olabilecegini kabul etmede yardim edilmesine ihtiya¢ duyarlar. Bu
cocuklara iyi hareketleri ve kullandiklar1 beceriler belirtilmelidir. Sansa
bagl oyunlar, giigsiizliiklerini gostermek istemeyen bazi ¢ocuklar i¢in daha

az tehdit igerir.
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m Ogretmen cocuklarin aktiflifini saglamalidir. Oyunun sonuna kadar
digerlerinin oyununu izleyen bir grubun olusumuna izin verilmemelidir.
Ayrica, bu grup i¢inde digerleri eglenirken oturmak ve seyretmek kesinlikle

sikici olur.

m Takimlar ne basmakalip cinsiyet 6rnegi ile ne de kendi saygisina zarar
veren yollarla se¢ilmelidir. Eger 6grenci segilen takimda sonuncu olduysa
reddedilme duygusunu tadar. Defalarca bu deneyime sahip olan ¢ocuklarda
diisiikk 6zsaygi gelisir ve grup etkinliklerinden hoslanmazlar. Takimlar iki

renkli cubuk ¢ekerek yada ilk isimlerinin harf sayisina gore diizenlenebilir.

m Esnek kurallar konulmalidir.

1. Ogrenciler kurallarla yavas yavas tamistirilmalidir. Ogrenci kurallarla
tanistirildiginda oyun kolaylasir. Sadece birkag¢ kural kullanilmalidir. Sonra
oyunu, daha fazla gelistirmek i¢in kural eklenebilir. Biiyiik 6grenciler, daha
kiigiik Ogrencilere kiyasla daha fazla kurali hatirlayabilir ve daha fazla

uyabilirler.

2. Degistirmekte anlagana kadar 6grencilerin kurallar1 degistirmelerine izin
verilmemelidir. Degisimleri ¢6zmek c¢ocuklarin sosyal becerilerini

gelistirmede onemlidir.

m Ik oyun deneyimlerle basarilmalidir. Cocuklar oyunu ilk égrendiklerinde

ilk birka¢ denemede oyunu kazanmak ihtiyacini hissederler.

m Oyuncularin yetenekleri géz 6niinde bulundurulmalidir.

1. Oyun oldukga farkli yetenek seviyelerinde ¢ocuklarla oynandiginda, sans

unsuru olan oyunlar Onerilmelidir. Boylece kazanmak ic¢in olasiliklar
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esitlenir. Yetigkinler kararsizlig1 artiran, ¢ocuklar1 ugrastiran sans oyunlari
bulabilirler. Bu durum, g¢ocuklarin oyunda kendilerini yetiskinlerle esit

hissetmelerini saglar.

2. Cocuklarin gelisim seviyelerine uygun, yeteneklerini gerektiren oyunlar
secilmelidir. Oldukca basit oyunlar sikicidir, olduk¢a zor oyunlar ise
0zsayginin gelisimine zarar verir. Ugrastirict olan fakat sikici olmayan
oyunlara en iyi c¢ocuklar kendileri karar verirler. Cocuklara segenek

cesitliligi saglanmalidir ki onlar1 ugrastiran ve ilgi ¢ekici olani segebilsinler.

Oyun oynarken c¢ocuk ne yapacagini bilemezse, oyunun kurallarini
anlayamazsa ve oyun onun Ozelliklerine uymazsa c¢ocuk oyun oynamak
istemeyecektir. Oyun ilkelerine gére oynanmali ve ¢ocuklar bu ilkeler dogrultusunda

yonlendirilmelidir.

1.6.2. Oyunun Planlanmasi

Plan, genel olarak bilgi, beceri kazandirmada amaca, en kisa yoldan ve en
kolay sekilde varabilmek i¢in; gidilecek yolu ve yapilacak isleri diizenleme, siraya
koyma demektir. Bir oyunu planlarken uygulanacak faaliyetlerin hangi tiirde ve
degerde oldugunun bilinmesi gerekir. Oyunlar gelisigiizel degil, bir amaca yonelik
olarak oynanmalidir. Ogretmen gretecegi konuyu oyunla 6gretmeye karar vermisse,
oyunu Ogrencilere nasil anlatacagini ve oyun oynanirken neler yapmasi gerektigini

onceden planlamali, oyunun planini yapmalidir.

Oyunun planlanmasinda ve oyunun seciminde su hususlar goz Oniinde

bulundurulmalidir:

1. Oyunun Egitsel Degeri ve Amag¢: Oyuna katilanlarin ¢alisma sonunda
fizyolojik, psikolojik, sosyolojik ve zihinsel yonden ne kazanacaklarinin, ne

kadar faydalanacaklarimin degerlendirilmesidir. Oynatilan oyunla ne
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amaclandigmin bilinmesi ve planlamanin yapilmasi1 gerekir. Secilen oyun

amaca uygun olmalidir.

2. Oyuncu Seviyesi: Oyuncularin cinsiyeti, yasi, fiziksel kapasitesi ve
yetenekleri géz oniinde bulundurulmali, oyuncu seviyesine uygun oyunlar

secilmelidir.

3. Oyunun Arag¢ ve Gerecleri: Oyun ara¢ ve gereclerine, oyun planinda

yer verilmelidir.

4. Oyunun Siiresi: Se¢ilen oyunun ve oyuncularin 6zelliklerine gore, oyun
siiresi belirlenmelidir. Oyun siiresi belirlenirken, oyuncularin oyundan
bikmamasina dikkat edilmelidir, aksi takdirde oyunun cekiciligi kaybolur

(Hazar, 1996:40).

5. Oyunun Yeri: Oyunun yeri ve zamani, se¢ilen oyuna uygun olmalidir.
Cocuklarin oyun oynayacak yere ihtiyaglar1 vardir. Oyun i¢in miisait yer ve
bu yerin ayarlanma seklinin, oyunun tiirii ve niteligi lizerinde onemli bir
etkisi vardir. Ogretmenler, 6grencilerin oyun davranislarini oyun yerlerinin
bulunma ve ayarlanma sekliyle de -etkileyebilirler (Yawkey ve dig.,

1999:206).

Yukarida vurgulanan plan 6gelerinden birinin bile goz ardi edilmis olmasi,
oyundan istenilen yararin elde edilememesine sebep olabilir. Iyi planlanmis bir oyun,

ogrencileri kazandirilmak istenen hedefe ve davranisa gotiirecektir.
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1.6.3. Oyunun Ogretimi

Oyunu oynamak degil, oyunun nasil oynanacagi onemlidir. Oyunun
Ogretimde etkin bir rol oynamasi i¢in oyunun kurgulanmasinda ve cocuga
Ogretilmesinde uyulmasi gereken ve goz Oniinde bulundurulmasi gereken esaslar

vardir. Oyunun ve ¢ocugun Ozelliklerine gore bu esaslar asagida siralanmistir:

m Oyun plan1 hazirlanmalidir ve oyunun bir amaci olmalidir.

m Ogretmeye baslamadan &nce oyun iyice dgrenilmelidir. Oyunda avantaj

saglayan hususlar belirtilmelidir.

m Oyun tanitilmadan Once oyunun materyalleri hazirlanmali ve oyun

ogretilirken kullanilacak arac-gereg¢ tanitilmalidir.

m  Ogrencilerin  dgretilecek oyunu rahatca  dinleyebilmeleri ve

ogrenebilmeleri igin, 6grenciler bir diizene sokulmalidir.

m Oyun kurallar1 06grenciler tarafindan anlasilmis olmalidir. Oyun
tanitildiktan ve kurallar1 belirtildikten sonra, deneme yapmadan Once,
“anlagilmayan husus var mu?” sorusu sorulmali ve sorular

cevaplandirilmalidir.

m Oyunun 6gretiminde mutlaka deneme yapilmalidir.

m Gereksiz aciklamalarla veya oyalanmalarla zaman kaybedilmemelidir.

m Bagslangigta kolay oyunlar tercih edilmeli, ¢cok kez oynanabilen kisa

oyunlar secilmelidir.



38

m Oyun ne c¢ok kolay ne de ¢ok zor olmalidir, iki tiirlii de 6grencilerin

dikkatini ¢ekmez.

m Cevap anahtari, ¢6zlim yollar1 ve hakem olmalidir.

m Oyun bittiginde Ogrenciler neler yapacaklarini bilmelidirler (Bernard ve

Pullen, 1997; Hazar, 1996:41).

m Oyun, yarisma Ozelligi tasimamali ve hata yapan 6grenciler oyun digina

alinmamalidir (Bilen, 1999).

m Oyun, egitici, Ogretici yonii baskin olan, 6grencinin zevk almasini,

eglenmesini saglayan etkinlikler olarak diizenlenmelidir.

m Oyun 6grencilerin istenmedik davraniglar kazanmasina neden olmamalidir

(Sonmez, 1993; Aktaran: Karabacak, 1996:17).

m Ileriye Bakmak: Ogretmen oyunun gergekten Ogrencilerin seviyesinde
olup olmadigima karar vermeli eger degilse, oyunda ne gibi degisiklikler

yapilabilecegine dikkat etmelidir.

m Gruplasma bir diger énemli konudur. Ogretmen oyunun biiyiik gruplarla
m1 yoksa kiiciik gruplarla m1 oynanacagina karar vermelidir. Eger kiiciik
gruplar kullanilacaksa; Ogrencilerin yeteneklerinin uyusup uyusmadigi

dikkate alinarak 6grenciler rasgele se¢ilmelidir.

m Oyun oynanirken hileli durumlar meydana gelebilir. Bu tiir durumlarin

meydana gelmemesi i¢in gerekli 6nlemler alinmalidir.
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m Etrafa bakmak: Oyun oynanirken 6gretmen etrafta gezmeli ve dgrencilerle
etkilesim icinde olmalidir. Bu yolla amaglarmi gerceklestirmek icin

ogrencileri cesaretlendirme ve zamaninda geri doniit verme saglanir.

m Geriye bakmak: Oyun bittikten sonra, 6gretmen oyun oynarken dgrencilerle
sorulan sorular hakkinda biraz konusmalidir. “Bu tam olmadi1” gibi (Ericksen

ve dig., 1991:260).

Ayrica, Ogretimde oyunlart kullanirken, 6gretmenin oyunlarin niteligini
degerlendirmek icin su sorular1 yanitlamasi gerekir:

m Oyunun kurallar1 kolay ve anlasilir bir bigimde agiklanmig mi1?

m Puanlama islemleri agik mi1?

m Bir oyuncunun oyunu sansla kazanma olasilig1 var m1?

m Oyun bireysel mi, yoksa kii¢iik yada biiyiik gruplar i¢in mi?

m Oyun Ogretilen dersin hangi amacini gergeklestirmek yada pekistirmek

icin yararli?

m Oyunun oynanmasi ne kadar zaman alacak?

m Oyun zevkli mi?

m Ogrenciler bulduklar1 sonucun dogru olup olmadigini nasil kontrol

edecekler (Aksu, 1991:44).

Oyun Ogretilmeden Once Ogretmen, oyunun sadece eglendirici boyutunu
degil, ayn1 zamanda ¢ocuga uygunlugunu ve egitici yoniiniin olup olmadigini da
diisiinmelidir. Aksi halde oyunla egitimde ve 6gretimde istenilen hedefe ulasmak zor

olabilir yada hig¢ ulagilamaz.

1.7. Ilkégretimde Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretimi

Onceki boliimlerde agiklandigi gibi oyunun egitim-6gretim iizerindeki olumlu
etkisi yadsinamaz bir gercektir. Bu cercevede oyunun oOzelliklerine dayanarak,
matematik Ogretiminde de oyunlarin kullanilmasiyla; matematiksel kavramlarimi

Ogretiminin saglanacagi diisliniilmektedir. Ancak, oyunla desteklenmis matematik
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Ogretiminin amacina ulagabilmesi icin oyun kadar matematik biliminin de
Ozelliklerinin bilinmesi gerekmektedir. Asagida matematigin tanimi, konusu ve

ozelliklerine gore oyunla nasil desteklenecegi aciklanmaya calisilmistir.

Matematik bilimde oldugu kadar giinliik hayatta da kullanilmaktadir. Giinliik
hayatta  karsilasilan  problemleri ¢6zmede, hesap yapmada, ihtiyaglari

karsilamada....vs. matematik kullanilir.

“Matematik, giinliik hayattaki problemleri ¢d6zmede bagvurulan sayma,
hesaplama, 6l¢gme ve cizmedir. Matematik, diinyayr anlamamizda ve yasadigimiz
cevreyi gelistirmede basvurdugumuz bir yardimcidir” (Baykul, 2001:32). Bu ylizden
cocuklarin matematiksel becerilere sahip olmalar i¢in okul dncesi donemden itibaren

matematige yer verilmesi gerekmektedir.

[Ikogretimde temel Ogrenme ihtiyaclarindan birinin, ¢ocugun toplumda
yasayabilmesi i¢in gerekli bilgi ve tutumlar1 gelistirmek; digerinin de, ona biligsel
becerileri kazandirmak oldugu sdylenebilir. Bilissel beceriler arasinda, anadilini
etkili bicimde kullanma, sayisal beceriler arasinda ise, islem becerileri, sayilar1 ve
islemleri yeni durumlara uygulayabilme ve problem ¢6zme genis bir yer tutar.
Sayisal becerilerle islem becerilerinin gelistirilmesi matematigin konusudur (Baykul,

2001:31).

Yildinm’a (1988:12) gore “Matematigin konusu soyut nesnelerdir. Fizik,
kimya, psikoloji, egitim vb. bilimlerin konusu olgusaldir. Bu yiizden bu bilimlere
olgusal bilimler denilmektedir. Matematik olgusal bir bilim olarak nitelenemez.

Matematigin konusu olan nesneler olgusal degil, kavramsaldir. ”

Matematik maalesef ge¢miste ve gilinlimiizde c¢ogunlukla korkulan,
sevilmeyen bir ders olmustur. Bu durum yalnizca lilkemizde degil bagka iilkelerde de
goriilmektedir. Boyle olmasinin sebebi biraz da matematigin konusundan yani soyut

kavramlardan olugsmasindan ileri gelmektedir. Bu yiizden 6gretim yontemleri gozden
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gecirilmelidir. Matematik 6gretiminin nasil yapildigina dikkat edildiginde matematik
Ogretiminin kuru ve ger¢ek yasamdan uzak soyut bilgilerle verildigi goze

carpmaktadir. Bu durum matematigin anlasilmaz bir ders olmasina neden olmaktadir

Matematik bilgi ve becerisi, ilkogretim programlarinda o6grencilerin
edinmeleri gereken temel alanlardan birisini olusturmaktadir. Ancak matematik dersi
genel anlamda dgrenilmesi ve dgretilmesi zor olarak bilinen bir derstir. Ogrencilerce

29 ¢¢ % ¢¢

genellikle “can sikic1”, “zor”, “eglencesiz” bir ders seklinde tanimlanan matematik,
Ogretmenler tarafindan da genellikle “6gretimi zor”, “6grenci ilgisi diisiik” olarak
tanimlanmaktadir. Bu durum “matematigi 6grenmeyi veya Ogretmeyi seven
Ogrenciler veya Ogretmenler yoktur” anlamini tagimamakla birlikte, matematige

yonelik genel durumu yansitmaktadir (Cakmak, 2000:120).

Istanbul ilinde alt1 ilkdgretim okulunda yapilan arastirmada asagidaki

sonuglar goriilmiistiir:

a) Ogrencilerin matematik dersini %33’ii kolay, %55’i orta zorlukta, %12’si

ise zor olarak tanimlamaktadirlar.

b) Ogrencilerin yaklagik yarisi matematik dersini ¢ok zevkli, %34.4’i

stradan, %12.9’u ise sikici ve korkutucu bir ders olarak gérmektedirler.

c¢) Ogrencilerin yaklasik %37’si matematik dersinin daha ¢ok yapilmasini,
%41°1 oldugu gibi kalmasimi istemektedirler. Daha az yapilmasini ve ev ddevi

verilmemesini isteyenlerin orani ise %21.9’dur (Giiven, 2001:102).

Bu aragtirma sonuglarina bakildiginda, 6grencilerden matematik dersine karsi
olumlu tutuma sahip olanlarin sayisinin az oldugu goériilmektedir. Matematik dersi
pek sevilen bir ders olmadigindan, bu dersteki basar1 oran1 da diisiiktiir. Bir dersin
sevilmesi ile o dersi bagsarmak arasindaki iliski dogru orantilidir. Bagka bir ifade ile

matematigi sevmek, matematik dersindeki basariyr dogrudan etkileyecektir. Bu
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durumda 6gretmenlerin matematik dersinin 6gretiminde basvurduklar1 yontemleri ve
teknikleri gézden gecirmeleri, soyut bir kavram olan matematigi somut kavramlarla

Ogretmeleri gerekmektedir.

[Ikdgretim okullarinda yapilan gozlemlerde matematik dersi islenirken,
genellikle anlattm ve soru-cevap yoOntemlerinin kullanildigi goriilmektedir. Bu
yilizden 6grenciler ezbercilige yonelmektedir ve 6grenme kalict olmamaktadir (Pesen,

Odabas ve Bindak, 2000).

Matematik dersinde basar1 saglamak icin 6grencilerin varolan kaygilarint yok
etmek ve derse karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglamak sarttir. Dersleri
Ogrencilerin ortak zevkleri iizerine kurmak, sevdikleri konularla iliskilendirmek ve
giinliik hayatta matematigi kullanabilecekleri yerleri gostermek derse karst olumlu

tutum gelistirmelerini saglamay1 kolaylagtiracaktir.

Matematigi c¢ocuklarin anlayamamalari, matematigin zorlugundan degil,
cocugun gelisim psikolojisinin bilinmemesinden kaynaklanmaktadir. Cocugun nasil
O0grendigini temel alan bir matematik Ogretimi ile ¢ocuk, temel kavramlar
O0grenmenin yaninda daha iyi diislinebilen ve problem ¢ozebilen bir birey olacaktir.
Matematikten korkmaktan ¢ok ona karsi heyecanlanacak ve matematik becerisini

gelistirecektir (Baroody, 1989).

Tugrul’a (2000) gore matematik ve matematiksel diisiince ¢ocugun sadece
okul smirlarindan ibaret degildir. Cocuk da hayatinin her asamasinda matematikle
birlikte oldugunun farkinda degildir. Yaygin bir sekilde, matematigin dort islem
tizerine kurulmus bir sistem oldugu diisliniiliir. Oysa ki ¢ocugun oynadigi oyunlar
icerisinde matematiksel islemler ve matematiksel diisiince vardir. Fakat toplumun
genel olarak matematik ve oyuna bakis agilari, bu iki konuyu algilayis bigimleri
birbirinden farkli oldugu i¢in oyun ve matematik birbirleriyle pek iliskili
goriinmemektedir. Biri eglence araci, digeri ise bunun tam tersine zor, ciddi, formal

bir ¢aligma alan1 olarak ele alindigindan, bunlarin ayni amag¢ dogrultusunda
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kullanilmalar1 da pek miimkiin goriilmemektedir (Aktaran: Isik ve Soylu, 2002).
Oysa ki oyun sadece ¢ocugun bir eglence aract degil, ayn1 zamanda belli ciddiyeti,
ilkeleri, kurallar1 ve zorlugu olan bir tekniktir. Matematik dersi de disiplinli, ciddi ve
belli kurallara sahip olmasinin yaninda eglenceli yoniiyle oyunla ortak bir noktada

bulusabilen bir derstir.

Oyun sadece eglenceyi degil, cocugun kendi kendine bir seyler 6grenmesini
saglayan ve zorlanmadan becerilerini ortaya ¢ikarma firsati veren bir egitim siirecini
de kapsar. Oyunun en O6nemli Ozelligi eglenceli olmasi, kurallarinin oynayanlar
tarafindan konulmasi ve goniillii olarak katilimin saglanmasidir. Matematik 6gretimi,
grup caligmalarina dayali, ezberden uzak ve 6grencilerin aktif olabildigi ortamlarda

verimli olabilir (K6roglu ve Yesildere, 2002:1).

Razon’a (1985) gore ilkokuldan beri matematigi sevmeyen bir 6grenci ileriki
yillarda da matematigi sevmeyecek ve Ogrenmek istemeyecektir. Bu ylizden
ilkdgretimde matematik dgretimine dnem verilmeli, matematik dersi eglenceli hale
getirilerek 6grencinin ilgisi ¢ekilmelidir. Cocugun ilgisini ¢ekmek icin en etkili yol
oyundur. Oyun sirasinda ¢ocuk pek c¢ok seyi kendi kendine deneyerek Ogrenir,
varolan yeteneklerini gelistirir, bircok beceriyi zorlanmadan kazanir (Aktaran:
Koéroglu ve Yesildere, 2002). Cornell (2000) matematik 6gretimi eglenceli ve ilgi
cekici oldugunda 6grencilerin dikkatinin gekilecegini belirtmistir. Ogrenci oyunlarla

planlanan matematik derslerinden hoslanirsa, 6grencinin motivasyonu artar.

Oyun, 6grencilerin uygun seviyedeki temel formatlarin1 ve belirli matematik
becerilerini  gelistirmek amaciyla ¢ocuklarin istenilen odakla karsilastirarak
kullanmalar1 i¢in Ogretmenlerin istekleri dogrultusunda adapte edecekleri

matematiksel sorular ve temalar i¢in bir modeldir (Shiller ve Egan, 1993:316).

Cakmak’a (2000) gore 6grenci,oyunla problem ¢dzebilme becerisini gelistirir.
Ayrica Ogrenci oyunla kelime dagarcigimi zenginlestirir ve Ogretilen konuda

motivasyonu artar. Ogrencilerin, matematigi sevmeleri i¢in oyunlar1 kullanarak,
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oyunlardan 6gretici sonuglar ¢ikarmalar1 ve sentez yapmalar1 saglanmalidir. Bu da

matematik 6gretiminde oyunlarin kullanilmasiyla gerceklesir (Soylu, 2002).

Matematigin oyunla desteklenerek 6gretilmesi, soyut olan matematik dersini
somutlastirir, eglenceli hale getirir. Oyunlar 6grencinin problem ¢dzebilme becerisini
gelistirerek, matematikle ilgili 6grenmelerin kalici olmasina katkida bulunur. Ayrica
Ogrencilerin matematikten korkma, sevmeme gibi tutumlarinin olumlu yo6nde

degismesini de saglar.

1.7.1. Matematik Dersinde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Amacglari

Matematik dersinde kullanilan egitsel oyunda matematik ve oyunun
birlestirilmesi s6z konusudur. Ogrenci egitsel oyunla eglenerek &grenir.
Matematik’te kullanilan egitsel oyunun amaci, 6grencilerin matematiksel kavramlari
ogrenmelerini ve matematiksel diisinme becerisini gelistirmelerini saglamak
olmalidir. Bunun i¢in de seg¢ilen oyunlarin matematik hedef ve davranislarini

kazandirici niteliklere sahip olmas1 gerekmektedir.

Bugiin 6gretimde amag, bes duyu organini etkin hale getirmektir. Ogrenmede
genel ilke ise yaparak, yasayarak Ogrenmedir, ancak bu her zaman miimkiin
olmadigindan ¢esitli ortamlar olusturmak zorunludur (Kavcar, 1985:32). Oyun da bu

ortamlardan birisidir.

Oyunlarla matematik 6gretiminin amaci, 6grencilere seviyelerine uygun olan
konularda oyunlar1 kullanarak matematigi sevdirmektir. Matematik oyunla
somutlagir, sikict ve sevilmeyen bir ders olmaktan kurtulur. Oyunlar, geleneksel
Ogretimin sikiciligini, monotonlugunu ortadan kaldiran etkinliklerdir (Koéroglu ve

Yesildere, 2002).

Oyun, ongart davranislar ve olasilik igeren bir ara¢ veya etkinliktir. Oyunlar

ogrencilerin en c¢ok ilgi gosterdigi etkinliktir. Bazi oyunlar katilimcilarda onsart
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davranislar1 gerektirir. Bu ylizden oyun, 6gretimin daha sonraki safhalarinda da
kullanilabilir. Oyun yonteminde diger yontemlerden daha fazla zaman harcanabilir,
fakat bir kavramin daha fazla anlasilmasini saglar. Oyunlar 6grencilerin matematik

dersine karsi olumlu tutum gelistirmelerinde etkilidir (Pesen, 2003:43).

Bradekamp ve Copple, (1997) cocuklarin oyun objelerini inceledikleri,
birbirleriyle iletisim halinde olduklar1 ve etraflarindaki diinyay1 kesfettikleri igin,
oyunlarin ¢ocuklara informal olarak matematik bilgilerini gelistirmek icin firsat
sundugunu ifade etmistir. Cocuklar bu informal bilgiler {izerine formal matematik
bilgilerini daha kolay yerlestirilebilir. Dolayisiyla, bircok egitimci cocuklara

matematik 6gretmek i¢in oyunlar bir arag olarak kullanirlar (Aktaran: Seo, 2003).

Oyun oynamak herhangi bir bilgiye eklenebilir. Ogrencilerin oyuna karsi
olumlu tutumlar1 giinden giine bilgiye tasiabilir. Ogretmenler oyunlari matematiksel
konulara uygun olmasi sebebiyle kullanabilir, yeni sorular gelistirmeleri ve yeni

oyunlar icat etmeleri icin Ogrencileri cesaretlendirebilirler (Ericksen ve dig,

1991:260).

Sinifta oyunlart kullanan bir 6gretmen, 6grencilerin aktif olarak katilimini
saglar, matematik motivasyonunu artirir ve matematiksel performanslarini gelistirici,

etkileyici deneyimler kazanmalarini saglar (Geer, 1992).

Oyunlar, ¢ocugun dogas1 geregi ¢ok sevdigi etkinlikler oldugu icin konularin
oyunla oOgretilmesi daha kolay ve etkili olmaktadir. Ilkdgretimde matematik
Ogretiminde oyunlarin kullanilmasi iki sekilde olabilir:

a) Oyunun i¢ine matematik bilgiyi yerlestirme,

b) Matematik bilgiyi oyunlastirma (Biricik, 1999:9).

Wood’un (1999:17) goriisiine gore oyunun temel yapisi, miifredat planiyla,
organizasyonlarla ve fikirlerle birlestirilmelidir. Oyun aktiviteleri, tanitici,

giiclendirici ve kapsamli 6grenmede kullanilmalidir. Altun’a (1998:55) gore ise “En
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makbul oyun, matematiksel etkinligin yapilmasini acikca istemeyen, ancak oyunu
kazanmak i¢in, bu matematiksel etkinliklerin kesinlikle yapilmasin1 gerektiren

oyundur.”

Oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasinda dikkat edilecek en 6nemli
nokta, matematik bilginin arka plana itilmesine engel olmaktir. Oyunlar, dgretilen

bilginin kazanilmasindan sonra bilginin pekistirilmesini saglar (Altun, 2002).

Matematikte kullanilan egitsel oyunlar matematik Ogretiminde degisik
amaglar i¢in kullanilabilir. Bu amaglar1 asagidaki sekilde siralamak miimkiindiir:

- Smifi giidiilemek ve ilgi yaratmak,

- Ogrencileri denence kurmaya ve sinamaya yoneltmek,

- Belli temel kavramlar1 ve becerileri gelistirmek (Aksu, 1991:44-45).

Matematigin oyunlarla 6gretiminde ya oyun matematik konularinin iginde
olmali yada matematik oyunun i¢ine yerlestirilmelidir. Bagka bir ifade ile oyun ve

matematik bir biitiin olarak algilanmalidir.

1.7.2. Geometri Ogretimi

Arastirmada matematigin alt dali olan Geometri konularinin oyunla dgretimi
ele alindigindan bu boliimde Geometri ve Geometri 6gretimi hakkinda bilgi

verilmistir.

Geometri  Ogrenimi  ¢evremizdeki nesneleri algilamamizla  baglar.
Hayatimizin i¢inde yer alan semalar1 tanimlayabilme becerisinin kullanim sikligi,
geometri Ogretiminin Oneminini ortaya koymaktadir. Geometri, sadece bir ders
olarak degil, diinyadaki nesnelere yliklenen anlamlar olarak da yorumlanmalidir.
Hacisalihoglu ve dig. (2004) geometriyi, dogal yollardan yasadigimiz diinyay1

resmetmenin ve tanimlamanin bir yolu olarak yorumlamaktadirlar.
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Reys (1998), insanlarin geometrik olarak gosterilebilen ve tanimlanabilen ii¢
boyutlu bir diinyada yasamakta oldugunu ve bdyle bir diinyada ¢cocuklarin geometrik
algilartyla diinyay1 kesfetmelerinin ¢ok 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Cocuklar,
tic boyutlu nesnelerin geometrik 6zelliklere gore farkliliklarini ve benzerliklerini
tantyabilmeye gereksinim duyarlar. Ubuz (1999), geometri 6greniminin, ¢ocuklarin
icinde bulunduklar1 diinyayr gérmeye ve algilamaya basladiklar1 andan itibaren
basladigint ve biitlinden pargaya yada parcadan biitiine bir sistemin i¢inde
geometriksel diigiinme ile siirdiigiinii diistinmektedir. Benzer bir ifade ile Sovchik
(1989), cocuklar ii¢ boyutlu diinyada yasadiklarindan diinyayr anlamak i¢in ilk
deneyimlerinin de {i¢ boyutlu modeller olacagimi belirtmektedir. Yapilan
aragtirmalara gore ¢ocugun g¢evresini anlamasini saglamak i¢in geometrik sekillerle

erken yaslarda tanistirilmasi gerekmektedir.

Toluk ve Olkun, (2001) geometrinin hem somut cisim ve sekillerle
itibaren ele alinmasi ve ayr1 bir konu olarak degil de matematik konulariyla
birlestirilerek 6gretilmesinin daha yararli olacagini ileri stirmektedirler. Matematigin
onemli bir alt dali olan geometrinin etkili bir sekilde Ogretilmesi i¢in cocukta
geometrik diislincenin nasil gelistiginin  bilinmesi gerekmektedir. Geometrik

diisiincenin gelisimini asagidaki tabloda gérmek miimkiindjir.

Tablo 1.2.
Geometrik Diisiincenin Gelisim Diizeyleri

1. Diizey 2. Diizey 3. Diizey 4. Diizey

Belirleme Betimleme Tanimlama Kanitlama
Geometrik sekillerin | Geometrik Geometrik Geometri ile ilgili
goriiniis ve sekillerin bir takim | sekillerdeki teoremlerin
benzerlige gore ozelliklere gore ozellikler arasi matematiksel
siiflandirilmasi. siniflandirilmasi. iligkilerin yontemlerle

arastirilmasi. kanitlanmasi.

(Toluk ve Olkun, 2001:94).
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Tabloda da goriildiigii lizere ¢ocuktaki geometrik diistincenin gelisimi dort
diizeyde gerceklesmektedir. Bu diizeylerin cocugun gelisim siirecine paralel bir yol
izledigi goze c¢arpmaktadir. Toluk ve Olkun’a (2001) gore, cocuk birinci diizeyde
geometrik sekilleri bir biitiin olarak goriir ve geometrik sekiller ile ¢evresindeki
varliklar arasinda bir benzetisim kurar. Ikinci diizeyde sekilleri parcalart ve
ozellikleri ile karsilastirir ve agiklar. Ugiincii diizeyde geometrik sekillerin 6zellikleri
ile ilgili bilgileri ya biitiinlestirir ya da geometrik sekiller arasinda iliski kurar.
Dordiincii diizeyde ise tanimlara dayali yapilan bir ispatin anlam ve énemini kavrar.
Bu bilgilerin 1s183inda  ¢ocukta geometrik diisiincenin basitten karmasiga,

tiimdengelime dogru gelistigi sOylenebilir.

Cocuklarin geometrik sekillerin isimlerini 6grenmeleri i¢in sekillerin isimleri
verilmeden oOnce sekil tipleri Orneklerle tanmitilmalidir. Cocuklar sekillerin
Ozelliklerini deneyimlerle ve tartisarak, tanimaya baglarlar (Nair ve Pool, 1991).
Cocuk kare, daire, dikdortgen gibi geometrik sekilleri daha kolay
algilayabilmektedir.

Payne ve Bruni’nin (1999) goriislerine gore, ¢ocugun matematigi
ogrenmedeki basarisinda, geometrinin 6nemli bir payr vardir. Bir ¢ocugun
matematikle ilgili ilk tecriibesi geometri ile baglar. Ciinkii geometri ¢ocugun yasadigi

diinyadaki varliklarin bir tanimlamasidir.

Matematik olgusunun ilk esin kaynaklar1 doga ve yasamdir. Matematigin
geometri alanin1 doga ile iliskilendirmek daha kolay ve gereklidir. insanin geometri
adina yaptig1; dogada var olan ve yadsinamaz gergekleri gormek, bunlar arasindaki
iligkileri kesfederek soyut alanda (zihinde) bu iliskileri yeni gerceklere ve yeni
iligkilere gotiirmek olmustur. Her ¢ocuk, gelisim siirecinde insanligin geometri
baglaminda yasadiklarini yasayacaktir. Cagdas egitim bilimciler ¢ocuklarin 6zellikle
ilkogretimde olmak {izere egitim-6gretim siirecinde cevreyi ve olaylar1 elestirel
bicimde go6zleyip, akranlar1 ile goriis aligverisinde bulunarak bilgi kazanmasi

gerektigini savunmaktadirlar. Bu ylizden ¢ocugun geometri adina yapacagi tim



49

zihinsel ve bedensel etkinlikler, kavram ve bilgileri ilk defa kendisinin bulmus ve
kazanmig oldugu duygusu icinde gergeklesmelidir. Egitimcilere diisen gorev ise,
¢ocuga bu zorlu yolda 6zgiir diislince ortamlari hazirlamak, egitim-6gretim adina
sahip olunan her tiirlii olanagi onun hizmetine sunmaktir. Aksi halde, yani ¢ocugun
Ozgiirce diistinmesine olanak birakmadan ona aktarilacak her bilgi, goriis ve diisiince

onun kendi adma diislinme yetenegini ve istegini azaltacaktir (Develi ve Orbay,

2003:1).

Cevredeki nesnelerin herhangi bir tanitim ¢aligmasindan 6nce ¢ocuklari evde
ve siifta genis alanlarda ele alinan seylerle edindikleri deneyimleri paylagmalidir.
Bu calisma smiflanan nesnelerin etkinliklerini gdsteren detaylarla tanitilir. Ilk
simiflandirma renk, sertlik, yumusaklik, suda yiizebilme gibi ¢ocuklar i¢cin 6nemli
olan oOzelliklerdir ve bu oOzelliklerin tanittimi nesnelerin geometrik 6zellikleri

sunulmadan 6nce ele alinmalidir (Wiley, 1969:17).

Bruni ve Polirstok, (1994) ilkokul smiflarinda, genellikle geometrinin
onceliginin az oldugunu ve konuyu zenginlestirmek olarak ele alindigin
gozlemlemislerdir. Say1 kavram ve becerilerini 6grenmek daha dikkatli 6grenciler
gerektirir. Bu nedenle geometri gereksiz gibi goriinebilir. Ancak, “Program ve
Degerlendirme Standartlar1” geometrik sekillerin taninmasindan daha oteye giden
genis acili geometriyi gosterir. Bu, geometrik sekiller hakkinda kavram ve sezgiyi
kazanarak ve uzaysal algilamay1 gelistirerek, ¢ocuklarin iki ve ii¢ boyutlu sekilleri
yapma, sinama ve tagimayi igerecek genis acili deneyimler kazanmalarini saglar.
Gereksiz siis olmaktan uzak olan geometri, cocuga matematikte basarili deneyimler
kazanmalar1 i¢in ¢ok iyi firsatlar saglar. Yapilan ¢ok cesitli pratik geometri
aragtirmalar1 sadece birgok algisal yetenekleri degil, ayn1 zamanda kisiler arast ve
sosyal gelisim kadar sozel ve dilsel becerileri gelistirmek icin de ¢cocuklara ortamlar

sunar.

Hopkins ve dig. (1996), problem ¢ézme becerisinin kazandirilmasinda

sekilleri anlamak, uygun olarak ve uygun duruma gore kullanmak gerektigini
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vurgulayarak, problem ¢6zmenin dogasinda olan mantiksal diislinme, iletisim ve

gorsel unsurlarin sekillerin 6zelligini kapsadigini ileri stirmektedirler.

Geometri Ogretimi somut deneyimlerle baslamali ve somut deneyimleri
icermelidir. Geometri Ogretiminde tanimlari ve kavramlar1 6gretmek igin, cesitli
orneklemeler kullanilmali, daha gelismis bir geometri 6gretimi, sekil ve sembol

arasindaki iliskiye odaklanilarak yapilmalidir (Baroody, 1989).

Binbagioglu (1987), geometrinin somuttan soyuta, basitten karmasiga
ilkelerine gore dgretilmesi gerektigini belirtmektedir. Geometri konusu olan sekiller
ogretildiginde cocuklar sekillerle karsilastirilmali, onlara dokunmalar1 ve onlar1 iyice
tanimalar1 saglanmalidir. Geometri konular sekillerle somutlastirilmali ve birgok
ornekler verilmelidir. Orneklerin cesitliligi konularin anlasilmasini ve kaliciligim
saglayacaktir. Ornekleri ¢esitlendirmek icin oyunlart kullanmak en etkili yol

olacaktir.

Etkili bir geometri 6gretimi matematik konularinin da daha iyi anlasilmasini
saglayacaktir. Geometri konular1 matematikten ayri olarak diisliniilmemeli, aksine
matematigin konulari ile birlestirilerek dgretilmelidir. Ilkégretimde ¢ocugun somut
islemler doneminde olmasindan dolayi, geometri 6gretiminde daha ¢cok geometrik
modeller ve geometrinin hayata uygulanmasi ag¢isindan onlarla ilgili yasantilar

gelistirilmelidir.

Ilk elestirel geometrik gozlemlerin yapildigi, sezgilerin olustugu, kavram ve
bilgilerin kazanildigr donem olan ilkogretimdeki geometri Ogretiminin Onemi,
sonraki donemlere oranla daha biiyliktiir. Ancak 68retim sistemimizde geometri
Ogretimine, matematigin diger alanlarindan daha az yer verildigi ve Ogretiminin
genellikle tanimlar yardim ile yapildig1 ne yazik ki {iziicii bir gergektir. {lkdgretimde
geometri Ogretiminin agagida verilen yararlari; onun Onemini, Onceligini ve

gerekliligini agikca ortaya koymaktadir.
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m  Geometri, c¢ocugun c¢evresini daha gercek¢i bigimde taniyip
degerlendirmesini ve analiz etmesini kolaylagtirir (Olusumlari, dogadaki

varliklari, sanatsal, mimari ve teknolojik {iriinleri vb.).

m Geometri, matematigin diger alanlar1 basta olmak {izere; bir¢ok bilim
dalinda bilgi ve beceri kazanmanin vazge¢ilmez aracidir (Sayi, kesir, ol¢i

kavramlari, yon ve konum kavramlari, madde-hareket iligkileri vb).

m Geometri birgcok meslek elemaninin yardimcisidir (Mimar, desinator,

haritac1 vb.).

m Geometri zihinsel gelisimin dnemli bir aracidir (Onerme olusturma, dnerme

dogrulama vb.).

m Geometri Ogretimi erken yaslarda oyun seklinde baslayip, bulmaca
niteliginde stirdiiriiliip, saglam sezgi, kavram ve bilgiler kiimesi olarak
gelistiginde matematigin en ilging ve zevkli boliimiinii olusturur. Boylece
matematige karsi olumlu tutum gelistirme firsatin1 dogurur (Develi ve Orbay,

2003:1-2).

m Geometri, cocugun diinyasiyla ve dogadan gelen ilgisiyle iliskili olan ve
uzaysal yetenegi, uzaysal duyuyu ve diger matematik kavramlarini gelistiren
bir aractir. Geometri, matematikle ger¢ek diinya arasinda iligki kuran bir

koprii gorevi gormektedir (Payne ve Bruni, 1999).

m Geometri, 6gretmenlere ¢ocuklarin uzaysal yeteneklerini saptama ve
inceleme olanagi saglar. Geometri 6gretiminde arastirilan degisik konulardaki
materyaller, cocuklarin genelleme yapmasina yardimei olur. Bunun yaninda
ornek olanlar kadar, 6rnek olmayanlarin da (“Bunlar iiggendir, bunlar {iggen
degildir” gibi) kullanilmasi ¢ocuklarin ¢evresindeki maddeleri ve bunlarin

sekillerini anlamasinda etkili olmaktadir (Burton ve dig., 1997).
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m Geometri ¢ocuga mantiksal diisinme ve sonuglar c¢ikarma becerisi
kazandirir. Birgok deneyimler ve problemler, geometrik kavramlara dayali
problem c¢6zmeyi icermektedir. Bu yilizden, geometri problem ¢6zme

stirecinde onemli rol oynar (Hacisalihoglu ve dig., 2004).

Matematigin baslangic1 olarak goriilen geometri cocukta; algilama, analiz
etme, mantiksal diistinme ve sonuglar ¢ikarma, uzaysal algiy1 gelistirme, genelleme
yapma gibi yeti ve becerilerin gelismesinde biiylik rol oynar. Geometrinin yukarida
sayilan yararlarina ulagmak igin geometri Ogretiminde yapilacak etkinliklerin
cocuklarin ilgilerine, yeteneklerine ve hazir bulunusluk diizeylerine gore
diizenlenmesi gerekmektedir. Bu etkinliklerden bir tanesi de oyundur. Asagida
geometri konularina ve uygulanacak smifin hazir bulunusluk diizeyine gore

hazirlanmis olan oyunlar tanitilmaktadir.

1.7.3. Geometri Ogretiminde Uygulanan Oyunlar

Daha oOnceki boliimlerde matematigin  6gretiminde oyunlarin  6nemi
aciklanmistir. Oyunun matematik 6gretiminde oldugu kadar matematigin alt dal1 olan
geometri Ogretiminde de kullanilmasi gerektigi bir gergektir. Ayrica oyunlar,
geometrinin amaci olan uzaysal algilamanin ve ii¢ boyut kavraminin gelismesinde de

Onemli bir rol oynar.

Bu fikirden hareketle arastirmanin kapsamina geometri konular1 alinmis olup,
aragtirmada deney grubuna uygulanan oyunlar, Grup Oyunlar1 ve Bireysel Oyunlar
olmak tizere iki grup olmak iizere asagida agiklanmistir. Bu oyunlar 6grencilerin
konuyu oOgrenmelerine ve pekistirmelerine yardimer olacagi  diisiiniilerek

belirlenmistir. Bu boliimde oyunlar incelenmistir.
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1.7.3.1. Grup Oyunlar::

Grup oyunlart Ogrencilerin gruplar olusturarak oynadiklari, igbirligini ve
birbirleri ile iletisim kurmalarin1 saglayan oyunlardir. Grup oyunlart ¢ocuklarda
“biz” kavraminin olusmasinda ¢ok dnemli bir rol oynar. Matematik konularinin yer
aldig1 grup oyunlarinda ¢ocuklar oyunu tamamlamak, grup i¢inde sorumluluklarini
yerine getirmek ve gruba kendini kabul ettirmek i¢in matematik 6grenme ihtiyacini

hissederler. Bu ihtiya¢ 6grencileri matematik 6grenmeye tesvik eder.

1.7.3.1.1. Domino Oyunu

Bu oyunun amaci 6grencilerin dikkatlerini konuya c¢ekmek, 6grendiklerini

pekistirmek ve matematik dersine kars1 heyecan yaratmaktir.

Oyun sirasinda c¢ocuklar birbirlerinin hareketlerini izleyerek, birbirlerini
denetler ve hatalarinm diizeltirler. Bir ¢ocugun digerine “Ama bu tasin noktalar1 ayni
degil, bunu oynayamazsin” demesine sik¢a rastlanir (Isenberg ve Jalongo, 2001).

Bu oyun domino oyunundan esinlenerek arastirmaci tarafindan degisik

kurallar konularak geometri konularina gore olusturulmustur.

Oyunun Hedefleri:
1.Karenin, dikddrtgenin ve iicgenin gevrelerinin uzunlugunu hesaplayabilme.
2.Diizgiin besgenin ve diizglin altigenin ¢evrelerinin  uzunlugunu

hesaplayabilme (Ek 1).

Oyunun Arac¢-Gereci: Yarisinda bir soru ve diger yarisinda ise baska
karttaki bir sorunun cevabi bulunan, her grup icin farkli renklerden olusturulmus

kartondan ve mukavvadan hazirlanmis kartlar.

Oyunun Hazirlamisi: Arastirmaci tarafindan kart ortadan ikiye cizgiyle

boliiniir. Kartin bir yarisina sekille soru ¢izilir, diger yarisina da baska bir sorunun
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cevabr yazilir. Ogrenciler alti-yedi kisilik gruplara ayrilir. Her 6grenciye iki tane

verilecek ve her grup i¢in farkli renkte olacak sekilde kartlar hazirlanir (Ek 2) .

Oyunun Oynamsi: Domino iki yada daha fazla kisi tarafindan oynanir.
Kartlar oyunculara dagitilir. Kura ile secilen bir oyuncu kartin1 yere koyar. Yere
konulan kartin iizerindeki sorunun cevabi kendi kartinda bulunan 6grenci, kartini

yanina koyar (Ek 2).

Ogrenciler aym kurala gore ellerindeki kartlar1 sirayla yerlestirirler ve en son
kart1 yerlestiren 6grenci “domino” der. Domino kartlarinin tiimiinii dogru olarak

yerlestiren ilk grup birinci olur (Erkmen, 1996).

1.7.3.1.2. Bingo (Tombala) Oyunu

Bingo Oyunu, matematik derslerinde Ogretmene asagidaki hususlar
basarmakta yardimci olur:

1. Yeteneklerin ¢esitliligini yeniden incelemek ve 6zel olanlar1 gii¢lendirmek.

2. Cocuklarin matematik 6grenirken heyecan duymalarini saglamak.

3. Smuftaki derslerde en son mevcut olan1 kullanmay1 gelistirmek.

Oyunun Hedefleri:
1.Karenin, dikddrtgenin ve iicgenin gevrelerinin uzunlugunu hesaplayabilme.
2.Diizgiin besgenin ve diizglin altigenin ¢evrelerinin  uzunlugunu

hesaplayabilme (Ek 1).

Oyunun Arag¢-Gereci: Uzerinde sorularin cevaplarim gosteren rakamlar
bulunan, renkli kartonlarla hazirlanmis kartlar, sorulacak sorularin yer aldig asetat

ve tepeg0z.

Oyunun Hazirlamsi: Arastirmaci tarafindan 10 problem ve bu problemlerin

cevabi belirlenir. Bingo oynamak icin her 6grenci bir kagit parcasina bir tane 3x3
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tablo yaparak listeden yada cevaplar listesinden herhangi 9 cevabi secer ve bu dokuz
say1y1 sadece bir kere kullanarak bingo kartina yerlestirir. Secilen dokuz numara

yapilan tabloda herhangi bir yere yerlestirilir (Ek 3).

Oyunun Oynanisi: Biitiin 6grenciler bingo kartlarini1 tamamladiktan sonra,
arastirmaci problemlerden birini tahtaya yazar yada tepegdzde gosterir. Aragtirmaci
soruyu okur ve problemi cevaplamalar1 i¢cin her dgrenciye firsat verir. Problemin
cevab1 bulunur ve eger cevap bingo kartinda goriilityorsa kart daire i¢cine alinir (Ek
3). Arastirmact diger problemleri de okur ve 6grencilerin cevabi bulmalar1 ve bingo

kartinda isaretlemeleri i¢in 68rencilere zaman verir.

Oyun genellikle ¢abuk biter. Ogrencinin ii¢ cevabi yatay, yada dikey yada
kosegen olarak ayni dizideyse “bingo” der. Iki dizi kazandiysa “cinko” olur. Ogrenci
“bingo” dedigi zaman aragtirmaci oyunun sonunda cevaplari sirasiyla kontrol ederek
isaretler, 6grenci, cevaplarin dogrulugu kanitlamirsa kazanir. Ogrenci kazanan
numaralar1 karttan okur, arastirmaci emin olmak igin listeden numaralar1 karsilastirir.

Kazanan 6grenci belirlenir (Catlett,1991:370-371).

1.7.3.1.3. Ben Kimim Oyunu

Bu oyunda 6gretilmesi istenen geometrik sekiller kisilestirilerek anlatilmistir.

Oyunun Hedefi: Kiipiin, dikdortgenler prizmasinin, kare prizmanin ve tiggen

prizmanin 6zelliklerini kavrayabilme (Ek 1).

Bu oyun aragtirmaci tarafindan geometri konularna goére sorular

degistirilerek uyarlanmistir.

Oyunun Arag¢-Gereci: Renkli kartlardan hazirlanmis sorular (Ek 4).
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Oyunun Hazirlamisi: Arastirmaci tarafindan her birinde bir geometrik seklin
ozellikleri yazili olan kartlar hazirlanir. Siif alti gruba ayrilir. Her gruba bir
geometrik seklin ismi verilir. Geometrik seklin adin1 alan gruba, adini tasiyan kart

verilir ve gruplarin isimleri tahtaya yazilir.

Oyunun Oynanmasi: Arastirmaci gruplardan birine s6z hakki vererek oyunu
baslatir. Her grup verilen climlelerden bir tanesini soyler ve “Ben Kimim?”” sorusunu

sorar (Ek 4).

Ornegin;

Benim birbirine esit 6 yiiziim var. Ben kimim?

Benim 8 kdsem, 12 ayritim, 6 dikdortgen yliziim var. Ben kimim?
Benim alt ve iist tabanim {iggendir. Ben kimim?

Benim 4 tane dikdortgen yan yiiziim var. Ben kimim?

Dogru cevabi bilen grup kendilerine dagitilan kartlardaki sorulardan birini
sorar. Boylece oyun devam eder. En ¢ok dogru cevabi bulan grup birinci olur (Erden,

1995:148).

1.7.3.1.4. Kulaktan Kulaga Oyunu

Kulaktan Kulaga Oyunu her derste ve her konuda oynanabilir. Bu oyun,
kavramlarin 6zelliklerinin 6gretilmesinde ve 6grenilmesinde uygulanabilecek etkili
bir oyundur.Bu oyunda cilimleler geometrik sekillerin 6zelliklerini anlatan

ifadelerden segilmistir.

Oyunun Hedefi: Kiipiin, dikdortgenler prizmasinin, kare prizmanin ve tiggen

prizmanin 6zelliklerini kavrayabilme (Ek 1).

Oyunun Arac-Gereci: Geometri konularinin 6zelliklerini ifade eden kiiciik

kagitlara yazilmis ciimleler.
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Oyunun Hazirlamsi: Arastirmaci tarafindan oOnceden kulaktan kulaga
sOylenecek olan ciimleler kiigiik kagida yazilir. Oyunun nasil oynanacagi arastirmaci

tarafindan aciklanir ve siifta alt1 kisilik gruplar olusturulur.

Oyunun Oynamsi: Ogrenciler yan yana dizilirler ve grubun basindaki
Ogrenci yanindaki arkadasinin kulagina arastirmacinin kiigiik kagitlara yazdigi
climlelerden birini fisildar. Ciimle bu sekilde kulaktan kulaga fisiltiyla sdylenir.
Grubun sonundaki 6grenci climleyi sesli olarak soyler (Ek 5).

Ornek:

Kiipiin biitiin yiizleri karedir.

Kare prizmasinin 6 yiizii vardir.

Uggen prizmasinin 9 ayrit1 vardir.

Ciimle dogru iletilmis ise, grubun basindaki 6grenci sona geger ve gruba
puan verilir. Aym siireg diger gruplara da farkli ciimleler verilerek uygulanir.Her

grubun aldiklar1 puanlar karsilastirilir. En fazla puani alan grup belirlenir.

1.7.3.1.5. Nesi Var Oyunu

“Nesi Var” oyunu bir durumun, bir nesnenin yada bir kiginin betimlenmesi,
niteliklerin belirlenmesi ve yeni kelimelerin degisik bir yolla 6grenilmesinde
kullanilan bir oyundur (Bilen, 1999). Ogrencilerin sentez becerisini gelistiren bu
zevkli oyunda; varliklar hakkinda verilen bilgiler birlestirilerek, istenen varligin ismi

bulunur.

Nesi Var Oyunu’nda arastirmaci tarafindan segilen nesneler prizma 6zelligi
tasiyan nesnelerdir. Bu oyunda prizmalarin 6zellikleri kullanilarak prizma 6zelligine

sahip olan nesneler bulunmustur.

Oyunun Hedefi: Kiipiin, kare prizmanin, dikdértgenler prizmasinin ve tiggen

prizmanin 6zelliklerini kavrayabilme (Ek 1).
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Oyunun Hazirlamisi: Arastirmaci tarafindan siniftaki prizmaya benzeyen
nesneler belirlenir veya hazirlanan materyaller diizenlenir ve ogrencilere oyun
anlatilir.

Oyunun Oynamsi: Ogrencilerden biri ebe secilir ve sinifin disina ¢ikarilir.
Smiftaki prizmaya benzeyen bir esya belirlenir. Ebe sinifa alinir. Ebe 6grencilere
karisik olarak “ Nesi var?” sorusunu sorar. Ogrenciler bu soruyu segilen nesneye
uygun bir climle yada kelime ile cevaplar (sinif dolab1 gibi).

Ornek:

Tutulan sekil: Dikdortgen prizma seklindeki sinif dolaba.

Ebe: Nesi var?

Ogrenci: 6 tane yiizii var.

Ebe: Nesi var?

Ogrenci: 12 ayrit1 var.

Ebe: Nesi var?

Ogrenci: Dikdértgen yiizleri var.

Ebe belirlenmis olan nesneyi sdyleyinceye kadar bu uygulama devam eder.
Sonunda ebe ipuglarini birlestirerek nesnenin adini sdyler. Ebenin bu islemi en ¢ok
ic kez tekrar etme hakki vardir. Bulunan nesne ile ilgili 6zellikler tekrar edilir. Ebe

dogru cevabi en son kimin sdyledigi ipucuyla bulduysa o kisi ebe olur (Ek 6).

1.7.3.1.6. Bende Var, Kimde Var Oyunu

Bu oyunla 6grencilerin, karsilastirma, eslestirme, sentez ve gorsel algilama

gibi zihinsel becerileri gelisir. Bu oyun prizmalar konusuna gore diizenlenmistir.

Oyunun Hedefi: Kiipiin, kare prizmanin, dikdértgenler prizmasinin ve tiggen

prizmanin 6zelliklerini kavrayabilme (Ek 1).

Oyunun Arag¢-Gereci: Degisik renklerle hazirlanmig kartonlar (Ek7).
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Oyunun Hazirlamisi: Arastirmaci renkli kartonun iist kismina “Bende
........... var,” alt kismina da “Kimde........... var?” ciimlesini yazar. Noktal1 yerlere
geometrik sekilleri ¢izer (kiip, kare prizma gibi). Her 6grenciye bir kart verilecek
sekilde kartlar1 hazirlar. Smiftaki 6grenciler alti gruba ayrilir ve her grup kendine

geometrik sekillerden bir ad secer. Hazirlanan kartlar 6grencilere dagitilir.

Oyunun Oynanisi: Arastirmact herhangi bir gruptan bir 6grenciyle oyunu
baslatir. Ogrenci kartindaki sekle gore rnegin; “Bende kiip var, kimde kare prizma
var” diye sorar (Ek 7). Ayn1 gruptaki 6grencilerden kimde kare prizma varsa o cevap
verir ve kartindaki sekillere gore “Bende kare prizma var, kimde {icgen prizma var”
diye sorar. Oyun o grubun hepsi cevap verene kadar devam eder (Altun, 1998).
Dogru cevap sayisi belirlenir ve tahtaya grubun puani olarak yazilir. Ayn1 asamalar

diger gruplarda da tekrar edilir. En fazla puan alan grup belirlenir.

1.7.3.1.7. Ucurtmayi Bagla Oyunu

Bu oyun ¢ocugun eglestirebilme becerisini gelistiren bir oyundur. Cocuklar
sekillerle rakamlar1 yada problemlerle cevaplar1 say1 dogrusu iizerinde eslestirirler

(Altun, 1998).

Oyunun Hedefleri:
1.Karenin, dikddrtgenin ve iicgenin g¢evrelerinin uzunlugunu hesaplayabilme.
2.Diizglin  besgenin ve dilizglin altigenin ¢evrelerinin  uzunlugunu

hesaplayabilme (Ek 1).

Oyunun Araci-Gereci: Uzerinde say1 dogrusu ve sorular bulunan ¢alisma

kagidi (Ek 8).

Oyunun Hazirlamsi: Smif gruplara ayrilir. Arastirmaci tarafindan kare,
dikdortgen, besgen ve altigenin ¢evre uzunluklan ile ilgili problemler ugurtma

bicimindeki sekillerin i¢ine yerlestirilerek, altinda da sorularin cevaplar1 belirtilen



60

say1 dogrusu cizilerek her grup i¢in ayr1 ayr1 hazirlanan ¢alisma kagitlar1 6grencilere

dagitilir.

Oyunun Oynanisi: Oyuna kura ile secilen grupla baglanir. Bu gruptaki
Ogrenciler sirayla tepegdzle gosterilen asetatta yer alan ugurtmalarin i¢indeki soruyu
cevaplayarak bulduklar1 sonuca gore ugurtmay1 say1 dogrusu iizerinde baglarlar (Ek
8). Her dogru yapilan soru i¢in gruba on puan verilir. Ayni islemler farkli sorularla

diger gruplarla da tekrar edilir (Soylu, 2002).

1.7.3.1.8. Kimlik Kartlar1 Oyunu

Kart oyunlarinin farkli bir uygulama 6rnegi de kimlik kartlaridir. Bu oyunla,
konularin daha iyi anlasilmasi, kavramlarin netlesmesi, 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesi saglanir (Bilen, 1999). Bu oyun arastirmaci tarafindan geometri

konularina uyarlanarak hazirlanmigtir.

Oyunun Hedefleri:
1.Karenin, dikddrtgenin ve iiggenin ¢evrelerinin uzunlugunu hesaplayabilme.
2.Diizglin  besgenin ve diizglin altigenin ¢evrelerinin  uzunlugunu

hesaplayabilme (Ek 1).

Oyunun Arag¢ — Gereci: Renkli kartonlardan hazirlanmis 6nii ve arkasi yazili

kimlik kartlar1 (Ek 9).

Oyunun Hazirlamisi: Arastirmaci tarafindan kare, tiggen, dikdortgen, diizgiin
besgen ve diizgilin altigen hakkinda bilgi veren ve her grup i¢in ayr1 renklerde olan
kartlar hazirlanir. Kartin 6n yiiziine o seklin kdse ve kenar 6zellikleri, arka yiiziine de
¢evre uzunlugunun nasil bulunacagma iliskin bilgiler yazilir. Stif gruplara ayrilir ve

her grubun ismi tahtaya yazilir.
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Oyunun Oynamsi: Hazirlanan kimlik kartlar1 6grencilere dagitilir ve her
grubun Ogrencilerinden sirayla elindeki kartin 6n ve arka yiiziinii sessizce okuyarak
karttaki “Ben kimim?” sorusunun cevabini sesli olarak sdylemeleri istenir (Ek 9).
Arastirmaci 6grencinin elindeki kagida bakar ve dogru cevabi verdiyse o gruba bir

puan verir. En fazla puani alan grup birinci olur.

1.7.3.2. Bireysel Oyunlar:

Bu oyunlar 6grencilerin tek basina oynayabilecegi, diisiindiiriicli ve eglenceli
oyunlardir. Asagida verilen Geometri 6gretiminde kullanilabilecek oyunlar sinifta

oynanabilecegi gibi, 6dev olarak da verilebilir.

1.7.3.2.1. Yavru Aslan Oyunu

Bu oyun iiggenin g¢evresi konusuna gore uyarlanmis ve sorular bu konuyla

iligkili olarak hazirlanmgtir.

Oyunun Hedefi: Uggenin ¢evre uzunlugunu hesaplayabilme (Ek 1).

Oyunun Arag-Gereci: Uzerinde iiggenin cevresiyle ilgili problemler bulunan

calisma kagidi.

Oyunun Hazirlamisi: Arastirmaci tarafindan iiggenin ¢evre uzunlugunu
bulmaya yonelik sorularin yer aldigi calisma kagitlar1 (Ek 10) olusturulur ve

Ogrencilere dagitilir.

Oyunun Oynamsi: Oyunun amaci, yolunu kaybeden yavru aslanin ormana
ulagsmasi i¢in yol iizerindeki problemlerin ¢6ziiliip ¢ikan sonuglarin toplamiyla,

atacagl adimlarin sayismin bulunarak yavru aslana yardim edilmesidir. Ogrenciler
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sorular1 ¢ozerler ve yavru aslanin atacagi adim sayisimi bulurlar (Altun, 1998).

Bulduklar1 adim sayis1 yavru aslanin ormana ulagmasi i¢in atacagi adim sayisidir.

1.7.3.2.2. Sifre Anahtari1 Oyunu:

Bu oyunda c¢ocuklar, bulduklar1 sonuglari harflere doniistiirebilme
davranisiyla, bilgilerini farkli alanlara aktarabilme yetisini gelistirirler.Bu oyunda,
geometrik sekillerin ¢evresini hesaplamaya yonelik tane sorular olusturulmus ve her

soruya bir harf verilmistir.

Oyunun Hedefleri:
1.Karenin, dikdortgenin ve {iggenin ¢evrelerinin uzunlugunu hesaplayabilme.
2.Diizgiin besgenin ve diizglin altigenin ¢evrelerinin  uzunlugunu

hesaplayabilme (Ek 1).

Oyunun Arac¢-Gereci: Sorulardan ve sifre anahtari tablosundan olusan

calisma kagidi (Ek 11).

Oyunun Hazirlamsi: Arastirmaci tarafindan geometrik sekillerin ¢evresini
konu alan on tane problem ve bu problem sonuglarina karsilik gelen sifre harfler

belirlenir. Hazirlanan ¢alisma kagidi 6grencilere dagitilir.

Oyunun Oynamsi: Ogrenciler kendilerine verilen sorular1 cevaplayarak, her
sorunun cevabi olan saymin eslestigi harfi sifre tablosunda bulup yerlestirirler. Biitiin

sorularin cevabinin bu sekilde yerlestirilmesinden sonra ortaya anlamli bir s6z ¢ikar

(Altun, 1998).
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1.7.3.2.3. Bilmeceler/Bulmacalar:

Cocuklar bilmece ¢ézmekten ¢ok hoslanirlar. Bu yiizden bilmeceyi ¢6zmek
icin ihtiya¢ duyduklar1 matematiksel kavramlar1 kullanmak i¢in matematik 6grenmek
isterler. Bilmeceler matematiksel olarak diisiinmelerine ve cevabi bulmada kendi
yontemlerini gelistirmelerine yardimci olur. Cocuklar bilmeceyi kendi diisiindiikleri
yollarla ve kendi hayal giiclerini kullanarak ¢6zmelidirler. Bu matematige
yaklagimlarinda daha aktif olmalarina ve kendilerine giivenmelerine yardimer olur.
Bilmeceler dogru cevap bulunmak istenip de bulunamazsa bile c¢ocuklarin

yaptiklarini diistinmeleri agisindan ¢ok yararlidir (Nair ve Pool, 1991).

Bu arasgtirma kapsamindaki Bilmece/Bulmaca Oyunlari’nda cizgilerle
boliinmiis olarak verilen seklin icinde kag¢ tane geometrik sekil ve bu sekillerin ¢evre
uzunluklarinin ne olduguna iliskin sorular igeren bilmeceler hazirlanmistir. Bu
sorularin yaninda geometrik sekillerin 6zelliklerini pekistirmeye yonelik bilmeceler

de yer almaktadir (Ek 12).

1.8. Arastirmanin Amaci

[Ikogretim  dgrencilerinin  bilissel &zellikleri goéz 6Oniine alindiginda,
cocuklarin dikkat siirelerinin kisa oldugu ve soyut kavramlar1 algilamalarinin zor
oldugu goriilmektedir. Bu nedenle oyunlarla 6grencilerin dikkatlerinin dgretilmek
istenen konuya cekilecegi ve konularin ozellikle soyut olan matematik dersinin
konularinin ~ somutlagacagi ve Ogrencilerin  aktif katilimiyla  Ogretilecegi

distiniilmektedir.

Bu calismanin amaci oyunla desteklenmis matematik Ogretiminin 6grenci
erisisini ne yonde etkiledigini ortaya koymaktir. Ayrica, bu ¢aligma matematikte
kullanilan egitsel oyunlarla desteklenerek 6gretilen konularin kalict olup olmadigini

belirlemeyi de amaglamaktadir.
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1.9. Arastirmanin Onemi

Egitim tarihi boyunca Ogretme islemi i¢in bircok yontem gelistirilmistir.
Ogretim yéntemleriyle belirli dgretme tekniklerinin ve araglarinin kullanilarak
Ogretmen ve Ogrenci etkinliklerinin bir plana gdre diizenlenmesi ve yliriitiilmesi
amaclanir (Fidan, 1986:167). Bu yontem ve teknikler siirekli gelistirilerek cocuklara
sunulmaktadir. Egitim-6gretim faaliyetlerin diizenlenmesinde kullanilan tekniklerden

birisi de oyundur.

[Ikdgretim 1. Devre &grencileri somut islemler dénemi ile soyut islemler
donemine gecis asamasindadirlar. Matematik de soyut kavramlardan olusan bir bilim
dalidir. Matematigin konusu soyuttur, bu nedenle matematik somut nesnelerle
simgelestirilerek ~ somutlagtirllmalidir.  Cocuklar  i¢in  soyut  kavramlarin
somutlagtirilmasi, 6grenmenin kalict olmasinin saglanmasi agisindan oyunlar en iyi

aragtir.

Ogretimde amag¢ bes duyu organmmi etkin hale getirmektir. Bu biitiin
disiplinlerin 6gretimi i¢in gegerlidir. Matematik 6gretiminde de bes duyuyu aktif hale

getirmenin yollarindan birisi oyunlarin kullanilmasidir.

Oyun, ¢ocuklarin zevkle katildigi, sonucu diisiiniilmeden eglenmek amaciyla
yapilan etkinliklerdir. Oyunlar kullanilarak 6gretilmek istenen konularin 6grencilerin

aktif katilmiyla 6gretilecegi diistintilmektedir.

[Ikogretim 6grencileri igin soyut olan matematik dersini somutlastiran en
onemli etkinligin oyun oldugu diisiiniilmektedir. Bu arastirma, oyunlarla matematik
Ogretiminin kalici, eglenceli ve kolay oldugunun diisliniilmesi acisindan énemlidir.

Bu arastirma ile;
1. Matematik dersinin daha ilgi ¢ekici hale gelecegi,

2. Ogrenci merkezli ders ortaminin olusturulmasina yardime1 olunacag,
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3. Soyut olan matematik dersinin oyunlarla somut hale getirilmesiyle

matematik d6gretiminin daha kalici, daha eglenceli olacagi,
4. Ogrencilerin matematik dersine kars1 ilgilerinin degisecegi,

5. Ilkdgretim matematik programindaki hedef ve davramislar dogrultusunda

hazirlanan oyunlarin 6gretmenlere rehberlik edecegi,

6. Ogrencilerin daha basarili olacag: diisiiniilmektedir.

1.10. Problem Ciimlesi

[lkdgretim 4. smif matematik dersinin geometri konularmin 6gretiminde
oyunlarin kullanilmasi, geleneksel 6gretime gore dgrenci erisisi ve kaliciliginda bir

farklilik olusturmakta midir?

Alt Problemler

1. a) Deney grubunun ontest puan ortalamalar1 ile sontest puan ortalamalari

arasinda manidar bir fark var midir?

b) Kontrol grubunun dntest puan ortalamalari ile sontest puan ortalamalari

arasinda manidar bir fark var midir?

2. Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin
Ogretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel 0gretime gore Ogrenci

erigisi lizerinde manidar bir farklilik olusturmakta midir?

3. a) Deney grubunun son-test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda manidar bir farklilik var midir?
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b) Kontrol grubunun son-test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda manidar bir farklilik var midir?

4. Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin
Ogretimi, kontrol grubunda uygulanan gelencksel Ogretime gore

ogrenilenlerin kaliciliginda manidar bir farklilik olusturmakta midir?

1.11. Sayiltilar

1. Kontrol altina alinamayan degiskenler, deney ve kontrol gruplarini esit

oranda etkilemektedir.

2. Ogrencilerin dlgme araclarma verdikleri cevaplar gercegi yansitmaktadir.

3. Deney grubuna uygulanacak olan oyun etkinlikleri; 6grencilerin olgunluk
ve hazirlik diizeyleri, ilgi ve ihtiyaglar1 géz Oniinde tutularak, 6grenilmesi
gereken konularin planlanmasi ve islenmesine etkin olarak katilabilmelerini

saglar niteliktedir.

4. Secilen orneklem grubu evreni yansitir niteliktedir.

5. Aragtirmaci tarafindan hazirlanan oyunlar ilkdgretim 4. smif matematik
dersi ile ilgili hedef ve davraniglarin kazandirilmasina hizmet eder

niteliktedir.
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1.12. Kapsam ve Simirhliklar

1. Arastirma evreni; Ankara Ili Kecidren Ilcesi smirlar1 icerisinde bulunan 23

Nisan ilkdgretim Okulu’nun 4. siif dgrencileriyle,

2. Arastirma 2002-2003 egitim-6gretim yil1 I1. yariyil ile,

3. Arastirma ilkdgretim 4. simf Matematik Dersi Programi 7. ve 8. Unite

Geometri konularinin hedef ve davranislari ile siirhdir.

1.13. Tanimlar

1.13.1. Oyun: Insanlarin; giinliik ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirli
bir amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgili kurallarla
yapilan, goniilli katilim yoluyla grup olusturulan, sosyal uyum ve duygusal
olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar
ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi,

sonucta maddi ¢ikar saglamayan, bireye zevk veren etkinliklerdir (Hazar, 1996:7).

1.13.2. Oyunla Desteklenmis Ogretim: Oyunun alistirma, tekrar ve kalicilik
calismalarinda kullanilmasiyla 6grencinin belli hedeflere ulasana dek oyun

yardimiyla yonlendirilmesini amacglayan Ogretim.

1.13.3. Geleneksel Ogretim: Unite ve konulari, hedefleri belirlenmis, egitim
ve smmama durumlarini Ogretmenlerin kendi yetisme tarzi ile belirledikleri,

cogunlukla diiz anlatima dayali 6gretim (Altun, 1992).

1.13.4. Matematik Ogretimi: Ogrencilerin matematikle ilgili kavramlar:

anlamalarim1 (kavramsal bilgi), matematik ile ilgili igslemleri anlamalarin1 (islemsel
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bilgi), kavramlarin ve islemlerin arasindaki baglar1 (kavramsal ve islemsel bilgiler

arasindaki iligki) kurmalarini saglamak icin yapilan 6gretime denir (Van de Walle,

1989).

1.13.5. Geometri Ogretimi: Matematigin; nokta, dogru, diizlem, diizlemsel
sekiller, uzay, uzaysal sekiller ve bunlar arasindaki iliskilerle geometrik sekillerin

uzunluk, a¢1, alan, hacim gibi 6l¢iilerini konu edinen dalidir (Baykul, 2001:455).

1.14. Tlgili Arastirmalar

Oyunla ilgili aragtirmalar, arastirmalarin alanlarina gore; cocugun geligimiyle
ve ¢ocugun basarisiyla ilgili olmak iizere ikiye ayrilmistir. Bu konuyla ilgili ulasilan

arastirmalar asagida sunulmustur.

1.14.1. Gelisimle Tlgili Arastirmalar:

Gelisimle ilgili arastirmalar, oyunun ¢ocugun gelisim siirecine olan etkilerini

belirlemek amaciyla yapilmistir.

1971’de Collard’in yaptig1 arastirmada oyun davranist ve zeka gelisimi
arasindaki iligski, yetistirme yurdu c¢ocuklart ile ev c¢ocuklar1 arasindaki
karsilagtirmada agik¢a goriilmistiir. Collard’in yaptigi arastirmada yetistirme yurdu
cocuklarmin yeni bir oyuncagi kesfetmek icin gosterdigi ilginin, evde yetisen
cocuklara oranla anlamli bir sekilde daha az oldugu goriilmiistiir. Collard, yuva
ortamini ve oradaki egitimcileri goézlemlemis, aym1 zamanda evde annelerin
tutumlarini izlemis ve bir soru listesi ile davraniglar saptamistir. Asagida belirtilen
tic hususun ¢ocuklarin yeni oyun ortamina reaksiyonlarinin sekillenmesinde biiyiik
etkisi oldugunu gérmiistiir.

-Cevredeki objeleri serbest olarak elleme ve hareket ettirme,

-Birkag cesit obje ile bir seyler yapmis olma,

-Birlikte oynama imkani bulma.
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Collard’in  bu aragtirmasindan sonra c¢ocugun kendi oyuncaklar1 ile
oynamasindan daha ¢ok, baskalar1 ile oynamasinin onun zihinsel gelisimine ve
dikkatini bir konu {lizerinde toplamasina yardimci oldugu anlagilmigtir (Aktaran:

Ozdogan, 1997:103).

Rogers ve Sawyers (1994:264-275), random olarak 5 ilkokulda segilen
toplam 369 6grenciyle yaptiklari arastirmalarinda, 6grencilerin zamanlarinin %65’ini
oyun oynayarak gecirdiklerini ve okul programlarinda oyun faaliyetlerinin yetersiz

oldugunu saptamisglardir.

Johnson, Ershler ve Lawton’un (1982) yaptiklar1 aragtirmalar oyunun zekay1
ve zihinsel gelisimi artirdigr ihtimalini desteklemektedir. Birbiriyle baglantili
caligmalar, iki tiir oyunun; sosyo-dramatik oyunun ve yapict oyunun, IQ puaniyla
pozitif bir iligkisi oldugunu gostermistir; oyun egitiminin IQ puanlarini etkiledigi

ortaya ¢ikmistir (Aktaran: Yawkey ve dig., 1999:30).

Celen’in (1992) “4-6 Yas Cocuklarinin Sayr ve Mekan Korunumu
Kazanmasinda Sembolik Oyunun Islevi” konulu arastirmasinda sembolik oyunun, 4 -
6 yas c¢ocuklarinin sayr ve mekan korunumu kazanmasinda ne denli yardimci
oldugunun ortaya konmasi amaclanmistir. Deneysel bir arastirma olarak diizenlenen
bu c¢alismada 60 c¢ocuktan, 15’1 deney, 15’1 kontrol grubu olarak secilmistir.
Arastirmanin deseni, 1977°de Golomb ve Cornelius tarafindan yapilan, sembolik
oyunun sayt korunumunun kazanilmasma etkisi konusundaki arastirmadan
esinlenerek olusturulmustur. Arastirmaci, 4 hafta boyunca deney grubundan iiger
kisilik gruplar olusturup her giin otuz dakika Golomb ve Cornelius’un
arastirmalarinda kullandig1r oyun tekniklerini kullanarak oyun oynamistir. Kontrol
grubu ise anaokulu programinda var olan giinliikk oyunlarini bazen arastirmacinin
katilimryla oynamistir. Uygulanan Ontest ile sontest puan ortalamalari ile, sontest ve
gecikmis sontest puan ortalamalar1 arasindaki fark t-testi ile degerlendirildiginde

sembolik oyun egitiminin say1 korunumu kazanmada deney grubu lehine anlamli
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oldugu, buna karsilik mekan korunumunun kazanilmasinda etkili olmadig1 ortaya

cikmustir.

Wang (1958) 10-12 vyaslar1 arasindaki 1800 c¢ocuk iizerinde yaptig
aragtirmasinda, cesitli oyunlara ilgi ile zihinsel gelisim arasindaki iliskiyi
arastirmigtir. 10-12 yaslarindaki zeka diizeyleri diisiik ¢ocuklarin saklambag ve
yakalamaca oynadiklarin1 saptamistir. Zeka diizeyleri yiliksek cocuklarin ise futbol

ve basketbola ilgi gosterdiklerini saptamistir (Aktaran: Ozdogan, 1997).

Farran Silveri ve Culp’un (1991) kamuya ait okul Oncesi egitim
kurumlarindaki diisiik gelirli ailelerden olan cocuklar iizerindeki arastirmalari,
Ogretmenlerin oyuna katiliminin, oyunun sosyal bi¢imlerine katilimi artirdiginm

gostermistir (Aktaran: Yawkey ve dig., 1999;202).

Bruner (1983), ¢ocuklarin oynarken konusmalarinda karisik dilbilgisel
formlar kullandiklarini bulmustur. Oyunun aynmi zamanda kelimeleri ve kelime
obegini kullanim anlamlarindan emin bir sekilde denemelerini  sagladigim

belirtmistir (Aktaran: Graul ve Zeece, 1990).

Yukarida yapilan arastirmalarin sonuglarma bakildiginda oyunun bireyin
sosyal, zihinsel, dilsel, psikolojik ve fiziksel gelisimine etkisi oldugu goriilmektedir.
Bu yiizden cocuklar bebeklikten itibaren oyun oynamali ve oyun davranislari

cocugun gelisimini olumlu yonde etkileyecek sekilde kontrol altina alinmalidir.

1.14.2. Basari ile llgili Arastirmalar:

Simon ve Smith’in (1983) yaptiklar1 ¢alismalarda, ¢ocuklardan ulagmasi zor
olan bir bilye yada tebesir parcasini almak i¢in, cubuklari mengeneyle sikistirma gibi
bir problemi c¢oziimlemeleri istenmistir. Sonuglar gdstermistir ki Onceden
mengeneyle ve gubuklarla oynamis olan ¢ocuklar, problemi ¢ézmede, direk ¢ozmeye

calisanlara gore daha basarili olmuslardir (Aktaran: Yawkey ve dig., 1999:202).
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Seo (2003), okul oOncesi bir smifta oyun oynayan ¢ocuklar1 izlemeye
baslamistir. Bu siniftaki 6grencilerin aileleri cogunlukla dar ve orta gelire sahiplerdir.
Yazar, ¢ocuklarin oyun materyalleri ve akranlartyla etkilesimlerinin nasil oldugu
konusunda gozlem yapmistir. Gozlemde, Ogretmenin c¢ocuklardan oyunda
yapmalarin1 bekledigi sekillerle cocuklarin yaptiklarinin ¢ok farkli oldugunu,
Ogrencilerin oynarlarken degisik fikirler irettiklerini ve arkadaglartyla fikir
aligverisinde bulunduklarini fark etmistir. Cocuklar baska arkadaslarinin yaptigi
sekillerden etkilenmigler, onlar da ayni seyleri yapmislardir. Yazar ¢ocuklarin, oyun
sirasinda, kiyaslama, tahmin, simetri ve uzamsal iligkileri igceren bir ¢ok
matematiksel fikirleri incelediklerini bulmustur. Bodylece, yazar c¢ocuklara
matematigi 6gretmede bir ara¢ olarak oyunun kullaniminin, g¢ocuklarin g¢esitli
durumlar kesfetmelerini sagladigini, oyunu etkili bir sekilde kullanmak igin,
O0gretmenlerin matematigin ne oldugunu bilmesi gerektigini ifade etmistir. Ayrica,
Ogretmenin oyun sirasinda ¢ocugun matematiksel fikirleri kesfetmesini de saglamasi

gerektigini belirtmistir.

Pepler ve Ross (1981), yalnizca bir dogru ¢oziimii olan problemler ile ¢esitli
¢Ozlimleri olan problemler arasinda bir ayrim yapmisglardir. Yapboz parcalariyla ve
sekilli tahtalarla oynamanin, bir noktada birlesen yapboz problemlerini daha kolay

¢ozmeye yol agtigini bulmuslardir (Aktaran: Yawkey ve dig., 1999;202).

Kamii (2003), “Sorry!” adli oyunu birinci sinif 6grencilerine uygulamistir.
Japonya’da bes-alti yas grubu g¢ocuklar1 egiten 12 egitimciden olusan bir grup
“Sorry!” oyununu anaokulu Ogrencileri seviyesine uygun olarak degistirerek
hazirlamiglardir. Egitimciler bu degisikliklerden sonra oyunu oynayan Ogrencileri
izleyerek ve tekrar degisiklikler yaparak bunu siif ortaminda test etmislerdir. Daha
sonra Ogrencilerin oyunlart gozlenmis, mevcut olasiliklardan hangilerini tercih
ettikleri belirlenmistir. Deney sonunda, 7 anaokulu 6grencisinin birbiriyle alakali bir
cok iliski gelistirebildikleri gozlenmistir. Ozet olarak, egitimciler, oyunun
matematiksel zorluklar1 azaltarak, Ogrencilerin kurabilecegi diger mantiksal-

matematiksel iligkileri arttirdigini1 bulmuslardir. Ayrica egitimcilerin 68rencilerin bu
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yeteneklerini giidiileyebilecegi ve bdylece 6grencilerin ileride cebir ve geometriye
yardimc1 olacak matematiksel bilgileri daha kolay edinebilecekleri sonucuna

varilmgtir.

Lieberman (1965) oyun ve yaraticilik arasindaki iliskiyi deneysel bir sekilde
arastirmigtir. Bunun i¢in ¢ocuklar1 oyunlarinda izlemistir. Cocuklarin oyundan zevk
almalarinin ve kendiligindenliklerinin bireysel farkliliklarini aragtirmistir. Oyundan
zevk almay1 asagidaki bes 6zellikle agiklamistir.

-Bedensel,

-Sosyal,

-Zihinsel,

-Farkli oyun gruplarina katilma,

-Sakaci, acik, neseli.

Liberman bu arastirmada oyundan zevk alan ¢ocuklarin yaratic1 diisiinceye
sahip olduklarini, zevk almayanlarin da yaratici diisiinceye sahip olmadiklarim
gostermek istemistir. Arastirmaya orta sosyo-ekonomik gruptan ortalama yaslari 5,5
olan 93 cocuk katilmistir. Orneklemi New York’taki 5 ¢cocuk yuvasindan ve 3 6zel
okuldan almistir. Her smifta iki 6gretmen cocuklar1 yukaridaki ozelliklere gore
degerlendirmislerdir. Uretken, alisitlmis diisiince tarzindan farkli olarak, bir hedefe
ulagmak i¢in birgok dogru ¢6ziim yolu iireten, gerektigi zaman ulasilmak istenen
hedefte kiiclik sapmalar yapabilen diisiince tarzi olan “divergen diisiince” 6zelligini

Olemek i¢in {i¢ ayri test kullanilmistir.

-Sozel smiflama testi (Orn: Bir c¢ocuk, belli bir zaman siiresi iginde,

sayabildigi kadar fazla hayvan ismi sayacak).

-Miimkiin oldugu kadar fazla éneride bulunma (Orn: Kumastan yapilmis olan

bir kdpek nasil degistirilmeli ki, insan ondan daha ¢ok hoslansin).
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-Iki hikayeye miimkiin oldugu kadar fazla baslik bulma. Buna ilave olarak
cocuklarin zeka yaslar1 hesaplanmistir. Sonug olarak oyundan zevk alan ¢ocuklarin
yaraticiliklarinin da yiiksek oldugu, yaratici diisiincenin oyun ortaminda daha iyi

ortaya ¢iktig1 gdriilmiistiir (Aktaran: Ozdogan, 1997:108-109).

Shi (2003), arastirmasinda matematiksel kavramlarin 6gretiminde ilging bir
ornek olarak voleybol oyununun kullanilabilecegini 6nermistir. Voleybol oyunlarinin
kurallar1 ile (takim sayisi, kazanma kurallart v.b) esitlik ¢oziimleri, olasilik,
fonksiyonlar ve ters fonksiyonlar konularinin anlatilabilecegi Grneklerle
gosterilmistir.  Bu  etkinlikler,  Ogrencilerin  konuyu  gercek  hayatla
iligkilendirmelerine, matematige olan ilgilerinin artmasina ve matematiksel
kavramlar1 daha iyi anlamalarina, Ogrencilerin matematiksel diistinmelerini ve

problem ¢ozme becerilerinin gelismesine yardimei olmuslardir.

Ketamo (2002), okul Oncesi Ogrencilerine matematigi 6gretmek icin
bilgisayar oyunlarmmi kullanmistir. Mevcut calisma iki asamadan olugmaktadir.
Birinci asamada amag¢ 6grenme sonuglarini agiklayan kullanici davranislarinda bazi
anahtar faktorler bulmaktir. Ikinci asamada ise amag uyarlanabilir bir 6grenme

sistemi gelistirmektir.

Birinci agsamanin alt calismast alti yasindaki 6grencilerden olusan 3 grubu
icermektedir; deney grubu 1(n=21), deney grubu 2 (n=20) ve kontrol grubu (n=30).
Biitlin gruplar geometri bilgisini 6lgen 6n ve son testlere tabi tutulmustur. Sadece
deney gruplarinda geometriyle ilgili 6gretici materyaller kullanmis, kontrol grubu
herhangi bir 6gretisel materyalle desteklenmemistir. Ikinci asamada, sadece bir adet
deney grubu mevcuttur (n=17). Bu grup birinci asamadaki gruplarla kiyaslanmistir.
Bu calisma i¢in ii¢ ayr1 Ogretici oyun kullanilmistir. Birinci asama igin, diziistii
bilgisayara yiiklenmis birbirinden biraz farkli iki oyun vardir. Ikinci asama igin,
uyarlanabilir 6gretici bir oyun, cep bilgisayarina, Compaq iPag, yiiklenmistir.
Oyunda kullanicidan, dogru ¢okgeni bulmasi ve isaretlemesi istenir. Eger ¢cokgen

dogru isaretlenirse, sistem kullanicinin devam etmesine izin verir. Aksi halde, sistem
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hata oldugu uyarisin1 yapar ve kullanici cevabini degistirmek zorunda kalir. ikinci
asama icin, geometri oyunu bir cep bilgisayarina yiiklenmistir. Oyunun cep
bilgisayar versiyonu test edildiginde, kolay kullanilabilir program oldugu yoniindeki
tahminlerin dogru oldugu goriilmiistiir. Ogrenciler dokunmatik ekrami kullanmayi
hemen 6grenmisler ve onlar icin cep bilgisayar1 kullanmanin oldukg¢a kolay oldugu
goriilmiistiir. En 6nemli sonug, diisiik becerili 6grencilerin beceri diizeyinin de
digerlerinin diizeyine ulagmasidir. Bu, gelecekte tiim ogrencilere ayni firsatlari
saglamak ag¢isindan dnemlidir. Bu sonug, oyun 6gretiminin diisiik becerili 6grencilere

yardim edecegi varsayimini da destekler niteliktedir.

Opie ve Opie (1988), Ingiltere’de ¢ocuklarm kuralli oyunlart ile ilgili yogun
calismalar yapmuslardir. Cocuklarin, bir kez oyunun kurallarini anladiktan sonra
yaratict olabildiklerini, kurallar1 bozabildiklerini, degistirdiklerini yada kendi

kurallarin1 koyabildiklerini bulmuslardir (Aktaran: Bruce, 1994:66).

Kéroglu ve Yesildere (2002) “Ilkdgretim 1. Kademede Matematik
Konularini Ogretiminde Oyunlar ve Senaryolar” konulu ¢alismalarinda, ilkdgretim
7. sinifta yer alan bazi matematik konularmma yonelik oyunlar ve senaryolar
gelistirmislerdir. Ogrencilere uygulanan say1 kiimeleri konulu ilk etkinligin hedefi;
Ogrencilerde say1 kiimeleri bilgisini olusturabilme ve say1 kiimeleri arasindaki iligkiyi
kavratabilmedir. Sinifta bulunan 30 6grenciye uygulanan on testte, d6grencilerden
bildikleri say1 kiimelerini sematik olarak gostermeleri istenmistir. Ogrencilerden
hicbiri uygun hiyerarsiye sahip sema ¢izememislerdir. Kagitlarinin incelenmesi ve
yapilan goriisme sonras1 0grencilerin yanilgiya diistiikleri konular; 6grencilerin bir
say1 kiimesinin hangi say1 kiimesini neden kapsadigini kavrayamamasi ve rasyonel
ve irrasyonel say1 kiimeleri arasindaki iliskiyi belirleyememesi olarak belirlenmistir.
Konuya iliskin oyun uygulandiktan sonra yapilan son testte, 6grencilerden verilen
semaya uygun olacak bigcimde say1 kiimelerini yerlestirmeleri istenmistir. Sonuglara
gore dgrencilerin 21’1 dogru yanit vermislerdir. Uygulama sonucu % 70 basari artigi

kaydedilmistir. On test ve son test arasinda farklilik olup olmadifi t-testi ile
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degerlendirilmis ve aralarinda 0,01 anlam diizeyinde anlamli bir fark oldugu tespit

edilmistir (t =-7,6; p<0,01).

Ayrica Koroglu ve Yesildere ayni c¢alismada Likert tipi bir anketi
hazirlayarak, farkli sosyoekonomik diizeydeki okullarda okuyan 193 ogrenciye
uygulanmiglardir. Ankete katilan 6grencilerin %86’s1 oyun oynamay1 sevdiklerini
bildirmislerdir. Bu 6grencilerin %84°1i ise arkadaglari ile oyun oynamay1 sevdiklerini
belirtmislerdir. Ayrica ankete katilan 6grencilerin %85°1 “Mantik oyunlar1 oynamay1

severim” maddesine olumlu goriis bildirmistir.

Ankete katilan 6grencilerin %901 “Bilgisayar oyunlar1 oynamay1 severim”
maddesine olumlu goriis bildirmistir. Ankete katilan 6grencilerin = %73’1
“Matematiksel oyunlar derse olan ilgimi artiriyor” maddesine olumlu goris
bildirmistir. Ankete katilan Ogrencilerin; %77’si konu ile ilgili oyun oynamak
istedigini, %781 oyunlarla matematik 6grenmenin zevkli oldugunu, %71°1 ise i¢inde
oyun olursa matematik dersini daha ¢ok sevecegini belirtmistir. Ankete katilan
ogrencilerin %131t derslerinde sikca matematiksel oyunlar oynadiklarini
belirtmislerdir. %11°1 ise ara sira derslerde matematiksel oyunlar oynadiklarini
belirtmislerdir. Ankete katilan 6grencilerin %18’1 matematik ile ilgili sik¢a bilgisayar
oyun CD’ si oynadigini1 belirtmistir. %17’si ise ara sira matematik ile ilgili bilgisayar
oyun CD’ si oynadigimi belirtmistir. Ankete katilan 6grencilerin %44’ matematigi
giinliik hayatta sik¢a kullandigini belirtmistir. %27’si ise zaman zaman kullandigini
belirtmistir. Yapilan arastirma sonucu Ogrencilerin ¢ogunlugu tarafindan oyunlarla

ogretime sicak bakildigi tespit edilmistir (Koroglu ve Yesildere, 2002:2-3).

Gallegos (1983), anaokulu 6grencilerinde oyun ile basar1 arasindaki iligkiyi
belirlemek iizere yaptig1 aragtirmada, akademik 6grenmenin meydana gelmesi igin
ilkokul ve anaokulu programlarina oyunun dahil edilmesinin gerekliligini ortaya

koymustur (Odabasi, 1988; Aktaran: Karabacak, 1996:22 )
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Karabacak’in (1996) “Sosyal Bilgiler Dersi’nde Egitsel Oyunlar’in
Ogrencilerin  Erisi Diizeyine Etkileri” adli arastirmasinda egitsel oyunlarin
kullanildig1 bir deney grubu ve kullanilmadigi bir kontrol grubu iizerinde
calisilmigtir. Arastirmada denel islem olan egitsel oyunlar, Sosyal Bilgiler dersi
Yurdumuzun Bolgeleri iinitesi, Karadeniz Bolgesi konusu islenirken deney grubuna
uygulanmistir. Kontrol grubunda da ayni konu benzer bi¢cimde islenmesine karsin
egitsel oyunlara yer verilmemistir. Arastirmanin denencelerini test edebilmek igin,
egitsel oyunlarin kullanildig1 grup ile kullanilmadigi gruptaki &grencilerin toplam
erisi, bilgi ve kavrama diizeyinde, Ontest ve sontestten aldiklar1 puan erisileri
hesaplanmis, bu puan farklar1 dikkate alinarak her iki grup i¢in aritmetik ortalama ve
standart sapmalar bulunmustur. Deney ve kontrol gruplarinin erisi puanlar
ortalamalar1 t-testi ile bulunmustur. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin
kullanildig1 deney grubu 6grencilerinin toplam erisi, bilgi diizeyi ve kavrama diizeyi
erisileri ortalamalar1 ile egitsel oyun kullanilmayan kontrol grubu o6grencilerinin
toplam erisi, bilgi diizeyi ve kavrama diizeyi erisileri ortalamalar1 arasinda anlamli

bir fark bulunmustur; bu fark deney grubu lehine ¢ikmustir.

Howes ve Smith’in (1995) “150 ¢ocuk egitimi programi”nda yaptiklar1 genis
capli arastirma, dgretmenin oyun sirasindaki pozitif etkilesiminin, daha iist diizey

anlamaya yonelik faaliyetleri de sagladigini ortaya ¢ikarmistir (Aktaran: Yawkey ve

dig., 1999;202).

Gokge’nin (2004) “Ilkdgretimde Aktif Ogrenmenin Ogrenciler Uzerindeki
Etkisi” konulu arastirmasinda amag, ilkogretimde aktif 6grenmenin Ogrenciler
tizerindeki etkisini saptamaktir. Bu arastirma aktif 6grenme tekniklerinden birisi olan
oyunla ilgili bulgulara yer verdigi i¢in bu boliimde yer almaktadir. Bu arastirmada
Ogrencilere uygulanan anket sonuglarina gore toplam 352 &grenciden %27’si
O0gretmenlerin ders islerken oyunla Ogretmeye calistigini belirtmis, 341 6g8renci
oyunu en c¢ok sevdikleri ve istekle katildiklar1 etkinlikler arasinda en basta gelen
etkinlik olarak se¢mislerdir. Bu arastirmaya gore cocuklarin ilgi, ihtiya¢ ve

beklentileri goz oniine alindiginda oyun en ¢ok istenen etkinlik olarak belirlenmistir.
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Demirdalig’m (2003) “Corum il merkezinde okul dncesi egitim kurumlarinda
gbérev yapan Ogretmenlerin oyun etkinliklerini planlama, uygulama ve oyuncak
secimi, kullanim becerilerinin incelenmesi” konusunda yaptig1 aragtirmanin evrenini
Corum il merkezinde okul oncesi egitim kurumlarinda gorev yapan Ogretmenler
olusturmaktadir. Corum il merkezinde bulunan okul 6ncesi egitim kurumlarinin
sayisinin 51 olmasi nedeniyle bu kurumlarda c¢alisgan 95 Ogretmenin tamami

arastirmanin 6rneklemine alinmustir.

Arastirmada veriler; arastirmaci tarafindan gelistirilen anket formuna bagl
kalinarak, orneklem grubuyla karsilikli goriisme yontemi ile elde edilmistir.
Arastirma sonucunda Corum il merkezinde okul 6ncesi egitim kurumlarinda gorev
yapan Ogretmenlerin 6grenim diizeyi ve meslekteki kideminin oyun etkinliklerini
planlama, uygulama, degerlendirme ve oyuncak se¢imi, kullanimi becerileri tizerinde

etkili olmadig1 saptanmistir.

Ayni aragtirmada ayrica Ogretmenlerin ¢ocuklara yonelik ilgi koseleri
hazirladiklar1 ancak sanat kosesi ve gecici kose hazirlamaya gereken Onemi
vermedikleri goriilmiistiir. Ogretmenlerin genel olarak oyun etkinliklerine bir saat
siire ayirdiklari, bu siireyi belirlerken ¢ocuklarin ilgi ve gereksinmelerini, giinliik
etkinlik programina uygunlugunu, planlanan oyunun O6zelligini dikkate aldiklari
saptanmugtir.  Ogretmenlerin  oyun etkinliklerini hali hazirdaki kaynaklardan
yararlanarak planladiklar1 belirlenmistir. Oyun etkinliklerini planlarken oyunla ilgili
egitimsel amag belirledikleri, oyunlar sirasinda arag-gere¢ kullanmay: tercih ettikleri,
oyun etkinliklerinde miizik ¢alismalarina yer verdikleri goriilmiistiir. Ogretmenlerin
siiflarinda kullanilmak iizere bazen oyun materyalleri ve oyuncak hazirladiklari,
genelde oyuncagi satin aldiklari, satin alirken de dikkat edilmesi gereken noktalara

dikkat ettikleri saptanmustir.

Pehlivan’in (1997) “Ornek Olay ve Oyun Yoluyla Ogretimin Sosyal Bilgiler
Dersinde Ogrenme Diizeyine Etkisi” konulu arastirmasinda, geleneksel &gretim,

ornek olay yoluyla 6gretim ve oyun yoluyla 6gretimin yapildig: {i¢ grup iizerinde
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calistlmistir. Deney grubuna “Vatan ve Millet” konusu kart oyunlari, drama ve rol
yapma ile oyunlastirilarak islenmistir. Arastirma bulgularina gore toplam erisi, bilgi
diizeyi erisisi ve kavrama diizeyi erisisinde oyun grubu ile geleneksel Ogretimin
yapildig1 grup arasinda oyun grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu
arastirmanin sonucu oyunla 6gretimin geleneksel 6gretimden daha etkili oldugunu
ortaya koymaktadir. Arastirma sonucunda kavramlarin ogretimi ile ilkelerin

Ogretiminde oyun yoluyla 6gretimden yararlanilmasi gerektigi sonucuna varilmstir.

Ercanli'nin (1997) “ilkdgretim Okullarinin 4. Smiflarinda Diinyamiz ve
Gokyiizii Unitesinin Ogretilmesinde Oyun ve Modellerin Basariya Etkisi” konulu
arastirmasinda oyun ve modellerle, Fen Bilgisi dersinin islenmesinin basariy1 artirip
artirmadigini géstermek amaclanmistir. Bu arastirma iki siniftan olusan 69 denekle
yapilmistir. Arastirmada anket yontemi, “t” testi ve varyans analizi kullanilmistir.
Aragtirmada oyunla ders anlatiminin basartyr olumlu yonde etkiledigi sonucuna

varilmstir.

Kavsaoglu’nun (1990) “1,5-2,0 ve 4,5-5,0 Yas Cocuklarinda Oyun Y 6ntemi
ile Biiyiik-Kiiciik ve Uzun-Kisa Kavramlarinin Islev ve Dil Diizeylerinde
Degerlendirilmesi” konulu arastirmasinda, her yas ve cinsiyetten esit sayida olmak
tizere toplam 40 cocukla uygulama yapilmistir. Bu arastirma, cocugun bilis

potansiyeline yaklagimda, oyun yonteminin etkili oldugunu gostermektedir.

Bu boélimde oyunla matematik 6gretimi konulu ¢aligmalarin yaninda baska
disiplinlerde de oyunun erisiye etkisi arastirilmistir. Arastirmalar sonucunda oyunun
Ogrencinin erisisini etkiledigi ve oyunun bir ¢ok kavramin dgretilmesinde dnemli rol

oynadig1 goriilmektedir.

Bu arastirmada yapilan literatiir taramasinda “play” ve “game” kelimeleri
“oyun” kelimesinin karsilig1 olarak kullanilmistir. Oyunla ilgili yurtdisinda yapilmis

olan arastirmalarda oyunun farkli tanimlar1 yapilmis olup, bu aragtirmalarda “play”
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kelimesinin genellikle tiim oyunlar1 kapsayan bir kelime olarak, “game” kelimesinin

ise kurall1 oyunlar1 ifade etmek icin kullanildig: goriilmiistiir.
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II. BOLUM

2. YONTEM

Bu boéliimde, arastirmanin uygulamasinda izlenen yontem (arastirma modeli),
arastirmanin calisma evreni, veri toplama araglarmin gelistirilmesi, ozellikleri,

uygulanmasi, veriler ve bu verilerin analizi yapilmistir.

2.1. Arastirma Deseni

Bu arastirmada; oyunlarin ilkogretim matematik 6gretiminde 6grenci erisisine
ve kalicihiga etkisi incelendiginden Ger¢ek Deneme Modellerinden “Ontest-Sontest
Kontrol Gruplu Model” uygulanmistir. “Deneme modeli, bagimsiz degiskenlerin
bagimli degiskeni etkilemesi, kontrollii kosullarda sistemli degisiklikler yapilmasi ve

sonuclarin izlenmesiyle olur” (Karasar, 1995:88).

[Ikogretim 4. Smifta Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretimin Ogrenci
Erisisine ve Kaliciliga Etkisi’nin arastirildigi bu arastirmada, deneysel desen olarak
2x3’lik karmasik bir desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubu ve kontrol
grubu olmak {iizere iki grup yer almistir. Aragtirmanin deney deseni asagidaki gibi

gosterilebilir.

Gp —> T —> X; —> Ts —> Tk

Gk —> To —> X, —>Tg —> Tk
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Yukaridaki sistemde gosterilen sembollerin anlamlar1 agagida agiklanmustir:

Gp: Deney Grubu To: Ontest
Gk: Kontrol Grubu Ts: Sontest
X;: Oyunla Desteklenmis Ogretim Tk: Kaheilik Testi

X;: Geleneksel Ogretim

Arastirmada yansiz olarak belirlenmis deney grubu ve kontrol grubu
kullanilmistir. Her iki gruba da deneysel islem Oncesinde bir dntest uygulanmistir.
Deney grubunda “ oyunla desteklenmis 6gretim”; kontrol grubunda ise “geleneksel
Ogretim” uygulanmistir. Deneysel islem sonrasinda her iki gruba da sontest
uygulanmistir. Sontest uygulamasindan onbes giin sonra ise, gruplara kalicilik testi

uygulanarak, deneysel islemin etkililigini 6l¢mek igin gerekli veriler elde edilmistir.

2.2. Calisma Evreni

Arastirmanin ¢alisma evrenini Ankara Ili Keciren Ilgesi 23 Nisan ilkdgretim
Okulu dordiinci  smif Ogrencileri, Orneklemini ise 4-A ve 4-C smiflan

olusturmaktadir.

Orneklem seciminde 4-A, 4-B, 4-C smiflarmin derslerine izlemek icin
girilmis, 6gretmenlerin birbirine benzer bigimde ders isledikleri goriilmiistlir. Deney
ve kontrol grubunu belirlerken, sinif mevcudu ile gruplarin aragtirmada ele alinan
hedef ve davramslara iliskin hazir bulunusluk diizeyi dikkate alinmistir. Ug sinifa test
uygulanmis, test sonucunda iki sinifin birbirine denk oldugu goriilmiistiir. Aragtirma
kapsamina 4-C smifi deney grubu, 4-A sinifi kontrol grubu olarak alinmistir. Deney
grubu olarak seg¢ilen 4-C sinifinin mevcudu 16°s1 kiz, 20°si erkek olmak {izere toplam
36 kisiden; kontrol grubu olarak segilen 4-A sinifinin mevcudu 16°s1 kiz, 15’1 erkek

olmak iizere toplam 31 kisiden olusmaktadir.
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Yansiz atanan deney ve kontrol gruplarinin biligsel hazir bulunusluk
diizeylerinin istatistiksel olarak denk olup olmadigini belirlemek icin uygulama
baslangicinda her iki gruba da Matematik dersi Geometri konusundaki onbilgilerini
Olcen On-test verilmistir. Gruplarin dntest puan ortalamalarina bakilarak, deney ve
kontrol gruplarinin Ontest puan ortalamalari arasinda manidar bir farklilik olup

olmadig1 arastirilmistir.

) Tablo 2.1
Deney ve Konrol Gruplarinda Ontest Puanlarina iliskin t-testi Sonuglari

Grup N X S sd t P
1. Deney 36 | 1461 | 496
2. Kontrol 31| 1577 | 504 | | 09| 0346

*(p>0.05)

Deney ve kontrol gruplarinin Ontestten aldiklar1 puanlarin manidar bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan t-testi sonuglari, Tablo
2.1°de gosterilmistir. Tablo 2.1°deki verilere gore, deney ve kontrol gruplarinin
Ontest puan ortalamalari arasinda manidar bir farklilik yoktur [tesy= -0.95; p>0.05].
Deney grubunun ontest puan ortalamasi 14.61 iken, bu deger kontrol grubunda 15.77
olarak bulunmustur. Aradaki sayisal fark, istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir.
Bu bulgu, arastirma baslangicinda, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin benzer
biligsel girig 6zelliklerine sahip olduklart seklinde yorumlanabilir. Bagka bir ifade ile
deney ve kontrol grubu biligsel giris Ozellikleri agisindan birbirine denktir,

denilebilir.
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2.3. Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesi ve Uygulama

Arastirmada veri toplama araci olarak; arastirmaci tarafindan gelistirilen erisi
testi kullanilmistir. Erisi testi hazirlanirken yapilan c¢alismalar ve oyunlarin

uygulanmasi asagidaki sekilde gerceklestirilmistir;

1. Uygulama stiresince islenecek konular saptanmis ve Milli Egitim Bakanligi
[Ikogretim 4. Simf Matematik Dersinin 7.Unite ile 8.Unitelerinin Geometri
konusu hedef ve davranislarim1 gosteren belirtke tablosu hazirlanmistir (Ek

13).

2. Belirtke tablosuna gore arastirmada kullanilacak 6lgme aracini gelistirmek
amaciyla belirlenen; {initelerin hedeflerine iliskin her davranisla ilgili en az
iki tane olmak {iizere toplam 64 soru hazirlanmis ve her bir soru icin sinif
diizeyine uygun olarak dort secenekli ¢oktan se¢meli maddeler yazilmistir.

Sorular ders kitaplarindan alinarak diizenlenmistir.

3. Test sorulart olusturulurken uzman goriisiine bagvurulmus, goriisler

alinarak gerekli diizeltmeler yapilmistir.

4. Diizeltilen ve son sekli belirlenen testler, 6n uygulama olarak Ankara ili
Golbast ilgesi Inédnii Ilkogretim Okulu 4. ve 5. smiflarindaki toplam 96

Ogrenciye uygulanmistir.

5. On uygulama sonucu elde edilen veriler, madde analizine tabi tutulmus,
madde analizinde her maddenin gii¢liik ve ayiricilik indisleri ile testin genel

alfa giivenirligi ITEMAN programi kullanilarak hesaplanmustir.
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Madde analizinin ilk basamaginda, maddeler alan uzmanlarinca kapsam ve
gecerliligi agisindan ve 6lgme uzmanlarinca da test madde yazim kurallar1 agisindan
incelenir. Madde analizinin ikinci basamagi, madde giicliik indeksi (p) ve madde
ayiricilik giicti indeksi (r) degerlerinin yorumlanmasidir. Bu degerlendirmede testin
ozelligine gore madde kokii ve celdiricilerin istenen dogrultuda calisip ¢alismadigi
hakkinda elde edilen bilgiler bu alanda uzman kisiler yardimi ile yorumlanir ve

gereken diizeltmeler yapilir.

Madde giigliik indeksi (p), maddeyi dogru cevaplayanlarin yiizdesini verir. O
maddeye ait puanlarin aritmetik ortalamasini ifade eden madde giicliik indeksi,
gruptan rastgele segilen kisinin o maddeyi dogru cevaplama olasiligin1 gosterir.
Degisim aralig1 0 < p < 1 olan p degeri sifira ve bire yaklastikca maddenin ayirma

giicti diiser (Celik, 2000:100).

Madde ayiricilik giicii (r) maddenin gegerlik katsayisini verir. Madde ile test
korelasyonu yiiksek ise bu madde iyidir ve bilenlerle bilmeyenleri ayirt ediyor
demektir. Negatif deger ise ters yonlii bir iligki oldugunu gosterir ve o madde testten
¢ikarilmalidir. Testin ayirt edicilik indisi ortalama 0.50 civarinda olursa test bireysel
farkliliklar1 iy1 ayirt eder. Madde ayiricilik indisinin (r) yorumlanmasina gore,
testteki maddeler se¢ilir. Eger madde ayiricilik indisi, -1 ile +0.19 arasinda ise o
madde testten atilir, 0.20 ile 0.29 aras1 ise diizeltilerek ve 0.30 ile +1 arasinda ise
aynen kullanilir. Aymricilik giicii indisi (r) 0.20’den kiigiik ve negatif ise o madde

secilmez (Celik, 2000:102-4).

Bu c¢alismada yukarida agiklanan bilgiler dikkate alinmustir. Testin
gecerliligini ve gilivenilirligini belirlemek amaciyla 6n deneme yapilmis, 6n deneme
sonucu giicliik indisi ve madde ayiricilik giicli derecelerine gore testten 28 madde
atilmig, baz1 maddeler diizeltilerek, baz1 maddeler ise degistirilmeden teste alinmistir.
Olgme aracinin cronbach alpha giivenilirlik katsayist (o) 0.91 olarak bulunmustur.

Bu deger aracin gilivenilir oldugunu gdstermektedir (Ek 14).
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Bu calismalardan sonra 37 soruluk test elde edilmis, test sorular1 konularina
gore VII. liniteye ait 22 soru ve VIIL. iiniteye ait 15 soru olarak iki ayr test seklinde

diizenlenmistir (Ek 15).

6. Ontest (Ek 15); deney ve kontrol grubuna, uygulamadan bir hafta énce ve
ayni giin uygulanmistir. Ontest uygulamasi esnasinda dgrencilere sorularla
ilgili aciklamalar arastirmaci tarafindan yapilmistir. Testin not vermek
amaciyla degil, bilgilerini 6lgmek amaciyla uygulandigi
belirtilmistir.6grencilerin de agiklamalardan sonra daha rahat davrandiklar

gozlenmistir.

7. Aragtirmada geometri dgretiminde kullanilan oyunlarin hazirlanmasinda
kiitiiphaneler ve internet araciligiyla Isenberg ve Jalongo (2001), Erkmen
(1996), Catlett (1991), Erden (1995), Bilen (1999), Altun (1998), Soylu
(2002), Nair ve Pool (1991), Deboys ve Pitt (1988), Pehkonen (1988), Davis
ve Tibbatts (1994), Caglar ve Dogancioglu (2002) kaynaklarindan

yararlanilmigtir.

8. Oyunlarm bazilari, aragtirmada ele alinan geometri konularinin hedef ve
davraniglarina gore arastirmaci tarafindan degistirilerek, bazilar1 tamamen
uyarlanarak, bazilar1 da aynen alinarak hazirlanmigtir. Oyunlar hazirlanirken
materyal hazirlama teknikleri ve 6grencilerin gelisimsel ve biligsel dzellikleri
dikkate alinarak, 6grencilerin ilgilerinin ¢ekilmesi i¢in renkli kartonlar ve
dayaniklilig1 artirmak i¢in de mukavva ve tahta levha kullamlmistir. On
deneme uygulamasi ve uzman gorisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler

yapilmistir.

8. Hazirlanan oyunlar rastgele atanan Ankara ili Kegidren Ilgesi 23 Nisan
[Ikogretim Okulu 4-C smnifi dgrencilerine uygulanmis, ayni okulda kontrol

grubu olarak atanan 4-A sinifinda ise dersler geleneksel yontemle islenmistir.
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9. Uygulama, Matematik Programi’nda, iinite i¢in ayrilan siire ve matematik
ders saati ile smirli kalinarak VII. tinite i¢in 4 ders saati, VIII. tinite i¢in 4
ders saati icerisinde oyunlarin verilmesi yoluyla yapilmistir. Oyunlar, konular
ogretmen tarafindan islendikten sonra verilmistir. Deney grubunda oyunlar
oynatilirken Ogrencilere arastirmaci tarafindan oyunlar aciklanmis ve
ogrencilerin oyunlari tam olarak anlamalar1 saglanmistir. Oyun esnasinda
ogrencilerin eglendikleri ve oyunlardan hoslandiklar1 gézlenmistir. Grup
oyunlar1 sinifta oynanmustir. Bireysel oyunlardan ise birkagi sinifta oynanmig
olup ¢ogunlugu ev d6devi olarak uygulanmis ve sonra arastirmaci tarafindan
kontrol edilip gerekli doniitler verilmistir. Ayn1 zamanda geleneksel
ogretimin uygulandigi sinifin 6gretmeninin de, deneysel islemin yapildig:
siire igerisinde, matematik dersinde ayni hedef ve davraniglari islemesine
dikkat edilmis ve bireysel oyun etkinliklerinin 6dev olarak verildigi
zamanlarda, kontrol grubundaki 6gretmenin de 6grencilere konu ile ilgili

odev vermesi saglanmustir.

10. Uygulamadan sonra hem deney hem de kontrol gruplarina ayni giin

sontest (Ek 15) uygulanmis ve erisi analizi i¢in gerekli veriler elde dilmistir.

11. Son test uygulamasindan {i¢ hafta sonra her iki gruba aym giin kalicilik

testi (Ek 15) uygulanmis ve kalicilik analiz i¢in gerekli veriler elde edilmistir.

12. Uygulama sirasinda ve bitiminde bulgularda yararlanilmak iizere, yazil

olarak 6grencilerin oyunlara iligkin goriisleri alinmigtir (Ek 16).
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2.4. Verilerin Coziimlenmesi

[k olarak, hazirlanan 6lgme aracinin giivenirligini hesaplamak i¢in ITEMAN

programiyla madde analizi yapilmstir.

Gruplarin  segilmesinden sonra denk olup olmadigini belirlemek icin
Ogrencilere ayni gilin ontest uygulanmistir.Gruplarin Ontest puanlar1 ortalamalari

arasinda fark olup olmadigina t testi ile bakilmistir.

Arastirmada elde edilen verilerin istatistiksel analizi i¢in SPSS paket
programi kullanilmigtir. Aragtirmaya katilan deney grubundaki ve kontrol
grubundaki Ogrencilerin her birine ait Ontest, sontest ve kalicilik testi puanlari
kullanilarak gerekli veriler olusturulmus ve bu verilerin istatistiksel analizleri

yapilmigtir.

Arastirmanin bagimli degiskeni, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin
basar1 puanlaridir. Bagimsiz degiskenler ise, grup ve test degiskenleridir.
Arastirmada, bir bagimhi degisken iizerinde etkisi arastirilan iki alt kategorili
bagimsiz degiskenlerin istatistiksel analizlerinde t-testi kullanilmistir. Analiz
sonuc¢larinin yorumlanmasinda ise aritmetik ortalama degerleri dikkate alinmustir.
Verilerin  istatistiksel —analizinde o=0.5 anlamlilhik dlizeyi g6z Onilinde

bulundurulmustur.



88

III. BOLUM

2. BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, arastirmanin alt problemlerine gore toplanmis olan verilerin

analizleri sonucunda elde edilen bulgular ve bu bulgulara iliskin yorumlar
sunulmustur.

3.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Birinci alt problem iki secenekten olustugu icin bu alt probleme iliskin
bulgular, iki secenek olarak verilmistir.

Alt Problem 1-a: Deney grubunun Ontest puan ortalamalari ile sontest puan
ortalamalar1 arasinda manidar bir fark var mdir?

Bu alt probleme iliskin bulgular1 elde etmek i¢in deney grubunun ontest puan
ortalamalar1 ile sontest puan ortalamalari arasinda manidar bir farklilik olup

olmadigina t-testi ile bakilmistir. Deney grubuna iligkin betimsel istatistikler ve t-
testi sonuglar1 agagida Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1
Deney Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarimin Farklihigina Iliskin
t-Testi Sonuclari

Deney Grubu N X S sd t P
1.0ntest 36 | 1461 | 4.96

2.Sontest 36 | 2592 | 530 | 35 | 17.37 | 0.000*
* (p< 0.05)
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Tablo 3.1°de goriildiigli gibi deney grubunun Ontest puan ortalamasi 14.61,
deney grubunun sontest puan ortalamasi ise 25.92 olarak bulunmustur. Bu sonuglara
gbre deney grubunun Ontest-sontest puan ortalamalar1 arasinda manidar bir fark olup
olmadigini test etmek igin t-testi kullanilmistir. Test sonuglarina bakildiginda deney
grubunun Ontest-sontest puan ortalamalar1 arasinda manidar bir fark oldugu
goriilmektedir [t35=17.37, p<0.05]. Baska bir deyisle deney grubunun 6ntest puan
ortalamalar1 ile deney grubunun sontest puan ortalamalar1 arasindaki sayisal fark,
deney grubuna uygulanan oyun destekli matematik Ogretiminin O6grencilerin

ogrenmesinde etkili sonuglar verdigi anlamina gelmektedir.

Ercanli'nin (1997) “Ilkdgretim Okullarinmn 4. Smiflarinda Diinyamiz ve
Gokylizii iinitesinin 6gretilmesinde Oyun ve Modellerin Basartya Etkisi” konulu
aragtirmasinda, Fen Bilgisi dersinin oyun ve modellerle islenmesinin basariy1 artirip
artirmadigint  gostermek amaclanmistir. Bu arastirma iki simiftaki 69 denekle
yapilmistir. Arastirmada anket yOntemi, t-testi ve varyans analizi kullanilmistir.
Arastirmada deney grubunda oyunla ders anlatimmin basartyr olumlu ydnde

etkiledigi sonucuna varilmstir.

Alt Problem 1-b: Kontrol grubunun dntest puan ortalamalari ile sontest puan

ortalamalar1 arasinda manidar bir fark var midir?

Bu alt probleme iliskin bulgular1 elde etmek i¢in kontrol grubunun ontest
puan ortalamalar: ile sontest puan ortalamalar1 arasinda manidar bir farklilik olup
olmadigina t-testi ile bakilmistir. Kontrol grubuna iliskin betimsel istatistikler ve t-
testi sonuglar1 agagida Tablo 3.2°de verilmistir.

) Tablo 3.2
Kontrol Grubunun Ontest ve Sontest Puanlarinin Farklhih@ina Iliskin
t-Testi Sonuclar:

Kontrol Grubu N X S sd t P
1.Ontest 31 | 15.77 | 5.04
2.Sontest 31 | 17.65 | 556 | 30 | -2.79 | 0.009*

* (p< 0.05)
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Tablo 3.2°de goriildiigii gibi kontrol grubunun 6ntest puan ortalamasi 15.77,
sontest puan ortalamasi ise 17.65 olarak bulunmustur. Bu sonuglara goére kontrol
grubunun Ontest-sontest puan ortalamalar1 arasinda manidar bir fark olup olmadigina
t-testi ile bakilmistir. t-testi sonuclarinda kontrol grubunun Ontest-sontest puan
ortalamalar1 arasinda manidar bir fark oldugu goriilmektedir [tzo= -2.79, p<0.05].
Aradaki sayisal fark anlamli olmakla birlikte, deney grubunun puan ortalamasindan

daha az oldugu goze ¢arpmaktadir.

3.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Alt Problem 2: Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik
dersinin 6gretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel 6gretime gore Ogrenci

erigisi lizerinde manidar bir farklilik olugturmakta midir?

Arastirmanin ikinci alt probleminde, deney ve kontrol gruplarimin erisi
puanlar1 arasinda manidar bir fark olup olmadigina bakilmistir. “Oyunla
desteklenmis Ogretimin” uygulandigr deney grubunun Ogrencileriyle, “geleneksel
Ogretimin” uygulandigi kontrol grubu Ogrencilerinin toplam erisi puanlari
hesaplanmistir. Bu puanlar dikkate alinarak her iki grubun aritmetik ortalamalar1 ve
standart sapmalari bulunmustur. Erisi puanlar1 ortalamalarinin deney ve kontrol
gruplart arasinda manidar bir farklilik gosterip gdstermedigini belirlemek amaciyla

yapilan t-testi sonuclar1 Tablo 3.3°de verilmistir.

Tablo 3.3 )
Deney ve Kontrol Grubunun Erisi Puanlarinin Farklihgina Iliskin
t-Testi Sonuglar

Grup N X S sd t P
1.Deney Grubu 36 | 11.31 | 3.90
2.Kontrol Grubu 31| 1.87 | 3.73 | 65 | 10.07 | 0.000*

* (p<0.05)
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Yukaridaki tabloda goriildigii gibi “oyunla desteklenmis Ogretimin”
uygulandigr deney grubunun erisi puan ortalamasi 11.31, standart sapmasi 3.90
olarak hesaplanmistir. “Geleneksel 6gretimin” uygulandigi kontrol grubunun ise erisi

puan ortalamasi 1.87, standart sapmasi 3.73 olarak bulunmustur.

Deney ve kontrol grubunun erisi puanlar1 ortalamalar1 arasindaki farkin test
edildigi t-testi sonucuna bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin erisi puanlar
ortalamalar: arasindaki farkin manidar oldugu goriilmektedir [tes) =10.07, p<0.05].
Bu bulgu, deney grubundaki 6grencilerin erigi puanlarinin ortalamalar ile kontrol
grubunun erisi puanlarmin ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine manidar bir
farklilik oldugunu gostermektedir. Bagka bir deyisle “oyunla desteklenmis
Ogretimin” uygulandigt deney grubunun Ogrencileri, “geleneksel Ogretimin”

uygulandigi kontrol grubunun 6grencilerinden daha basarilidir.

Bu bulgular Karabacak’in (1996) yaptig1 arastirma bulgulariyla da paralellik
gostermektedir. Arastirmada, deney ve kontrol gruplarinin erisi puanlari ortalamalari
t-testi ile bulunmus, Sosyal Bilgiler dersi Yurdumuzun Bolgeleri iinitesi, Karadeniz
Bolgesi konusu islenirken egitici oyunlarin uygulandigi deney grubu &grencilerinin
test puanlarinda artig goriilmiistiir. Arastirma sonucunda oyunlarin uygulandigi deney

grubunun daha basarili oldugu saptanmustir.

Yukaridaki bulgulara dayanarak ilkégretim dordiincii sinif Matematik dersi
VII. ve VIIL iinite Geometri konularinin 6gretiminde oyunla desteklenmis 6gretimin
kullanildig1 deney grubundaki ogrencilerin daha basarili oldugu sdylenebilir.
Aragtirmada kullanilan egitsel oyunlarin; 6grencilerin iinitede kazandiklar1 hedef ve
davraniglar1 tekrar etmelerini, eglenmelerini ve akillarinda kalmasini saglayacak
sekilde diizenlenmis olmas1 Ogrencilerin basarisin1 artirmis olabilir. Ayrica
ogrencilerin goriislerinden (Ek 16) de anlagilacagi gibi, 6grencilerin Matematik
dersine karsi olumlu tutuma sahip olduklar1 ve bunun da basariy1 etkiledigi sonucuna

varilabilir.
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3.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin {giincii alt problemi iki segenek seklinde belirlendiginden

bulgular da iki se¢cenek seklinde diizenlenmistir.

Alt Problem 3-a: Deney grubunun sontest puan ortalamalari ile kalicilik testi

puan ortalamalar1 arasinda manidar bir farklilik var midir?

Aragtirmanin “3-a” bendindeki alt probleminde, deney grubunun sontest
puanlart ile kalicilik testi puanlari arasinda manidar bir farklilik olup olmadigi
arastirilmistir. Bu amacla bagimli gruplar i¢in yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 3.4’de

verilmistir.

Tablo 3.4
Deney Grubunun Sontest ve Kalicilik Puanlarinin Farkhihgina Iliskin
t-Testi Sonuclar

Deney Grubu N X S sd t P
1.Sontest 36 2592 [530

2.Kalcilik Testi 36 |2447 |563 |35 |1.87 |0.070%
* (p>0.05)

Tablo 3.4’de goriildiigi gibi deney grubunun sontest ve kalicilik puanlart
arasinda manidar bir farklilik bulunmadig: goriilmektedir [t;35)=1.87, p>0.05]. Deney
grubunun sontest puan ortalamasi 25.92 iken, kalicilik testi puan ortalamasi 24.47
olarak hesaplanmistir. Elde edilen sonug, oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin, dgrenilenlerin kaliciliginda etkili oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bunun
sebebi olarak; oyunla desteklenmis Ogretimin Ggrencilerin  motivasyonunu
yiikseltmesi, dersi zevkli hale getirmesi ve Ogrenilenleri pekistirmede etkili olmasi

sOylenebilir.
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Alt Problem 3-b: Kontrol grubunun sontest puan ortalamalar1 ile kalicilik

testi puan ortalamalar1 arasinda manidar bir farklilik var midir?

Arastirmanin “3-b” bendindeki alt probleminde, kontrol grubunun sontest ve
kalicilik testi puanlari arasinda manidar bir farlilik olup olmadig: arastirilmistir. Bu
amacla yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 3.5°de gdsterilmistir.

Tablo 3.5
Kontrol Grubunun Sontest ve Kalicihik Puanlarimin Farkhihgina Iliskin
t-Testi Sonuclar:

Kontrol Grubu N X S sd t |
1.Sontest 31 | 17.65 5.56

2.Kahcihik Testi 31 [15.71 [4.07 |30 [246 |0.020%
*(p<0.05)

Kontrol grubunun sontest ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir
farklilik vardir [ts0)=2.46, p<0.05]. Kontrol grubunun sontest puan ortalamasi 17.65
iken, bu degerin kalicilik testinde 15.71°¢ diistiigii goriilmektedir. Aradaki
istatistiksel fark anlamli oldugundan kontrol grubunda kaliciligin belirgin bir bigimde

diisiik oldugu soylenebilir.

Elde edilen sonug; kontrol grubunda kaliciligin diisiik seviyede oldugunu
gostermektedir. Bu da geleneksel 6gretimde 6grencinin dogasina uygun eglenceli bir
Ogretim ortaminin olmayisindan kaynaklaniyor olabilir. Ayrica geleneksel 6gretimde

Ogrencinin pasif olmasi da kalicilig1 azaltan etkenlerden biri olarak gosterilebilir.
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3.4. Dordiincii Alt Probleme fliskin Bulgular ve Yorum

Alt Problem 4: Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik
dersinin Ogretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel &gretime gore

Ogrenilenlerin kaliciliginda manidar bir farklilik olusturmakta midir?

Bu alt problemde, deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi puanlar
arasinda anlaml bir fark olup olmadig: arastirilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir farlilik olup olmadigin1 anlamak amaciyla

uygulanan t-testi sonuglari tablo 3.6.’da verilmistir.

Tablo 3.6
Deney ve Kontrol Grubunun Kaliciik Puanlarinin Farkhihigina Iliskin
t-Testi Sonuclari

Grup N X S sd t P
1.Deney Grubu 36 | 2447 | 5.63

2.Kontrol Grubu 31 | 1571 | 4.07 | 65 | 7.20 | 0.000
* (p<0.05)

Tablo 3.6’ya gore deney ve kontrol gruplarimin kalicilik testi puanlar
arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur [tes=7.20 p<0.05]. Deney grubunun
kalicilik testi puan ortalamasi 24.47, kontrol grubunun kalicilik testi puan ortalamasi
ise 15.71 olarak bulunmustur. Kalicilik testinde deney grubundaki 6grencilerin,
kontrol grubundaki 6grencilere gore daha basarili olduklart goriilmektedir. Bu bulgu,
deney grubundaki 6grencilerin 6grendikleri bilgileri, kontrol grubundaki 6grencilere
gore daha ¢ok hatirladigin1 gostermektedir. Baska bir ifade ile, arastirmacinin
uyguladigi oyunla desteklenmis matematik Ogretimi, Ogrenilenlerin kaliciliginda
daha etkilidir; bu 6gretimle deney grubundaki bireylerin 6grendikleri bilgilerin daha

kalic1 olmasi saglanmustir.
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Bilen (1999), oyun teknigi yardimiyla konularin o6grencilerin ilgilerini
cektigini, akilda tutma oraninin ve siiresinin uzatilmasinin saglandigini belirtmistir.
Bu arastirmada Dordiincii sinif Matematik dersi VII. ve VIIL. iinitelerin Geometri
konularinin  6gretiminde, oyunlarla Ogretimin uygulandigi deney grubundaki
ogrencilerin kalicilik testinden aldiklar1 puanlarin  ortalamasinin, geleneksel
Ogretimin uygulandig1 6grencilerin kalicilik testi puanlarmin ortalamasindan daha
yiiksek olmasi; oyunlarmm kullanilmasiyla 6grencilerin ilgilerinin  ¢ekildigi,
motivasyonun giiclii oldugu, pekistirmenin siklikla uygulandigr bir 6grenme
ortaminin olmasindan kaynaklaniyor olabilir. Geleneksel 6gretimde ise, 6gretmenin
bunlarin yerine, genellikle diiz anlatim metodunu kullanmasi, 6grenilenlerin

kaliciliginda pek etkili olmayabilir.
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IV. BOLUM

4. SONUC VE ONERILER

Bu béliimde, aragtirmanin bulgulari ve yorumlarina dayali olarak ulasilan
sonuglara deginilmistir. Ayrica, arastirma bulgularina dayali olarak bu konuyla

ilgilenen egitimcilere ve arastirmacilara onerilerde bulunulmustur.

4.1. Sonug¢

Arastirmada edilen bulgulara gore ilkdgretim dordiincii siniflarda oyunla
desteklenmis matematik Ogretiminin uygulandig1 grupla, oyunla desteklenmeyen
grubun erisisi ve Ogrenilenlerin kalicilig1 arasinda manidar bir fark vardir. Buna

gore;

l1.a) Deney grubunun ontest puan ortalamalar1 ile sontest puan ortalamalari
arasinda manidar bir fark vardir. Bagka bir ifade ile deney grubunda oyunlarla

matematik 6gretimi basariy1 olumlu yonde etkilemistir.

b) Kontrol grubunun oOntest puan ortalamalar1 ile sontest puan ortalamalari
arasinda manidar bir fark vardir. Kontrol grubunda basar1 goriilmekle birlikte
bu basarinin deney grubuna oranla daha diisiik seviyede oldugu

goriilmektedir.

2. Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin

Ogretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel Ogretime gore Ogrenci
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erigisi lizerinde deney grubu lehine manidar bir farklilik olusturmaktadir.
Baska bir ifade ile, matematik dersinin 6gretiminde oyunlarin uygulandigi
deney grubu, geleneksel Ogretim uygulanan kontrol grubundan daha

basarilidir. Deney grubunun kontrol grubuna gore erisi diizeyi daha yiiksektir.

3. a) Deney grubunun sontest puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan
ortalamalar1 arasindaki fark manidar degildir. Buna gore; deney grubunun
son-test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan ortalamalar1 arasindaki
sayisal fark anlamli olmadigindan deney grubunda oOgrenilenler

unutulmamustir.

b) Kontrol grubunun sontest puan ortalamalari ile kalicilik testi puan
ortalamalar1 arasinda manidar bir farklilik vardir. Kontrol grubunun son-test
puan ortalamalari ile kalicilik testi puan ortalamalari arasindaki fark anlamli

oldugundan kontrol grubunda 6grenilenlerin unutuldugu goriilmektedir.

4. Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin
ogretimi, kontrol grubunda uygulanan geleneksel d6gretime gore dgrenilenlerin
kaliciliginda deney grubu lehine manidar bir farklilik olusturmaktadir. Buna
gore, oyunlarin uygulandigi deney grubu, geleneksel 6gretimin uygulandigi
kontrol grubuna kiyasla Ogrendiklerini daha ¢ok hatirlamaktadir. Oyunun

Ogrenilenlerin kaliciliginda olumlu etkisi vardir.

4.2. Oneriler

Bu arastirmanin bulgularina dayanarak asagidaki Onerilerin egitimci ve

arastirmacilara yararli olacagi diistiniilmektedir.

1. Elde edilen sonuglara gore, oyunla desteklenmis 0gretim yapilan sinifin,
geleneksel dgretim yapilan sinifa oranla daha basarili oldugu goriilmiistiir. Bu

nedenle 6gretmenler oyunla desteklenmis dgretime agirlik vermelidirler.
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2. Oyunun smiflarda kullanilmasin1 ve materyal hazirlarken dogrudan
kaynaklara ulasilmasini saglamak amaciyla oyunlar i¢in gerekli olan arag-

gerecler (Bulmacalar, oyun kartlari, sekiller,..vs.) gelistirilmelidir.

3. Ogrenci merkezli dgretimi gerceklestirmek icin 6gretim siirecinde oyunlar

kullanilmalidir.

4. Oyunun matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmeye etkisi

arastirilabilir.

5. Oyunlar ve oyunlarin uygulanmasit konusunda oOgretmenler daha ¢ok

bilgilendirilmelidir.
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HEDEFLER DAVRANISLAR OYUNLAR
Ek 2 Ek 3 Ek 4 Ek 5 Ek 6 Ek 7 Ek 8 Ek 9 Ek10 | Ek11 | Ek12
Verilen geometrik seklin kenar ozelliklerinden
= yararlanarak ¢evresini hesaplama X X X X X X XXX
£ g
§o§ Cevresinin  uzunlugu verilen karenin, bir XXX
5 § Q kenarinin uzunlugunu hesaplayip yazma X X X X X XX
E S o —5 Cevresi ve bir kenarmmm uzunlugu verilen
S 2 g é dikdortgenin, diger kenarmin  uzunlugunu X X X X X XX
E g ED % hesaplay1p yazma
“;;3 DS 3 Kenar uzunluklari verilen bir ¢okgenin gevresinin X X X X X X
M3 32 uzunlugunu tahmin etme
© Verilen diizgiin besgenin ve diizgiin altigenin
o o = S kenar Ozelliklerinden yararlanarak ¢evrelerinin X X X X X
> E g < uzunlugunu hesaplay1p sonucu yazma
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F e HEE § | cevrelerinin uzunlugunun hesaplamaya yarayan X X X X X
Ag=E882 kurali sdyleyip yazma
o Cevredeki varliklar arasindan belirtilen prizmaya X X X X XX
=i benzeyenleri sdyleyip gdsterme
2 Belirtilen prizmanin; kdoselerini, ayirtlarint ve X X X X XX
E yiizlerini gosterme
B S .. Belirtilen prizmanin, ayirt ve yiiz ozelliklerini X X X X X
8 :;‘)D g soyleyip yazma
§o X Belirtilen prizmay1 adlandirma X X X X X
EE73
§ g0 iE) Belirtilen  prizmanmn  boyutlarmin  adlarim X X X X X
S § £ soyleyip gdsterme
S§agz2 Verilen iki prizmanin ayirt ve yiiz &zelliklerini
& g = E karsilastirip, benzer ve farkli taraflarin1 sdyleyip X X X X X
M 2 oa yazma
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Ek 2: Domino Oyunu
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Ek 3: Bingo (Tombala) Oyunu
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Bingo Oyununun Sorular

Soru-1: Bir kenar1 7 cm olan diizgiin altigenin bir kenan 7 cm olan karenin ¢evresinden ne
kadar fazladir?

Soru-2: Bir kenar uzunlugu 90 m olan kare seklindeki bir bahgenin ¢evresini 2 kez dolagan
bir ¢ift¢i kag m yol yiiriir?

Soru-3: Cevre uzunlugu 35 cm olan ikiz kenar iiggenin taban kenari 15 cm olduguna gore ikiz

kenarlarindan birinin uzunlugu kag¢ cm’dir?

Soru-4: Bir kenar1 8 m olan diizgiin besgen seklindeki bir parkin ¢evresini 3 kere dolagan bir
¢ocuk kag m yol ytiriir?

Soru-5: Cevresi 180 cm olan bir dikdortgenin uzun kenar, kisa kenarmin 4 katidir. Buna gére

kisa kenan kag cm’dir?

Soru-6: Asagidaki cokgenin gevresi kag cm’dir?
5cm

7cm
S5cm

9cm

Soru-7:Uzun kenarnin uzunlugu 120 m, kisa kenarmmn uzunlugu 80 m olan dikdortgen
seklindeki bir tarlanin etrafina 20’ser metre ara ile agag dikilecektir. Kag tane agag gereklidir?

Soru-8: Cevresinin uzunlugu 60 cm olan karenin bir kenan kag cm’dir?

Soru-9: Bir kenarinin uzunlugu 8 cm olan eskenar liggenin gevresi kag cm’dir?

Soru-10: Cevre uzunlugu 480 dm olan diizgiin beggenin bir kenar uzunlugu kag¢ dm’dir?



Ek 4: Ben Kimim Oyunu
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Grup Dikdortgenler Prizmasi

© Benim kenarlarimin uzunluklar1 birbirine esittir. Ben kimim?

© Benim iki liggen yliziim var. Ben kimim?

© Benim 12 ayritim, 8 kosem ve kare seklinde iki yiiziim var. Ben kimim?
© Benim biitiin yiizeylerim dikdoértgendir. Ben kimim?

© Benim biitiin yiizeylerim karedir. Ben kimim?

© Benim 9 ayritim var. Ben kimim?

Grup Kare Prizma
© Benim yan yiizlerim dikdortgendir.Ben kimim?

© Benim karsilikli yiizleri birbirine esit olan 6 tane dikdortgen yiiziim var. Ben
kimim?

© Benim alt ve {ist tabanim tiggendir. Ben kimim?

© Benim 2’si kare, 4’1 dikdortgen seklinde olan 6 yiiziim var. Ben kimim?

© Beni tavla zarina benzetirler. Ben kimim?

© Benim 3 dikdortgen yiiziim var. Ben kimim?
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Ek 5: Kulaktan Kulaga Oyunu
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Ek 6: Nesi Var Oyunu
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Ek 7: Bende Var, Kimde Var Oyunu
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Ucurtmay1 Bagla Oyunu

Ek 8
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Ek 9: Kimlik Kartlar1 Oyunu

KIMLIK KARTI KIMLIK KARTI
Seklin: | Seklin:
Kose sayisi: 4 Kiise sayisi: 4
Kenar sayisi: 2 uzun kenar, 2 kisa kenar | Kenar says: 4
olmak tizere 4 kenar Kenarlarmmin  dzelligi:Biitin ~ kenar
Kenarlarmm  ozellii:Karsiikli  kenar uzunluklar birbirine egit,

uzunluklan birbirine esit.

o Biitin kenar uzunlugu toplanarak

* Biitiin kenar uzunlugu toplanarak [

seklin gevresi hesaplanir. Ya da; seklin gevresi hesaplanir. Ya da;

KaI'Slllkll kenarlart  birbirine esit e Biitiin kenar uzunluklan birbirine

oldugundan uzun kenarinin uzunlugu

2 ile, kisa kenarinin uzunlugu da 2 ile

esit oldugundan bir kenar uzuntugu |2

o dortle garpilarak geklin cevresi [}

carpilip  ¢tkan  sonuglar  toplanarak hesaplanir, H
geklin gevresi hesaplanir. Soru: Bu sekil nedir? :
Soru: Bu gekil nedir?

SR e S




Ek 10: Yavru Aslan Oyunu

Yavru aslan yolunu kaybetmis. Ormana gitmek istiyor. Hava karanlik oldugu icin ormanin yolunu
bulamiyor. Atacag) adim sayisim bilirse ormana ulagabilir. Yavru aslana yardim etmeye ne dersiniz?
Nasil mi? Yolun kenarindaki problemleri ¢oziip toplaym. Toplam, yavru aslanin gitmesi gereken adim
sayisim verecektir. Bakalm yavru aslam ormana ilk 6nce kim ulagtiracak?

Cevresinin uzunlugunun yansi 27cm olan bir eskenar iiggenin
bir kenanmn uzunlugu ka¢ cm’dir?

13 54
x T =3 *%5?

kag cm’dir?

Kenarlarinin uzunlugu
5m,8m,11m olan iiggen
seklindeki bahgenin gevresine 3
sira tel gekilecektir. Kag metre
tel gereklidir.?

11 3
8 ,

Bir kenarinin
uzunlugn 5 cm olan
eskenar iiggenin
gevresi kag cm’dir?

S LY
_
[o¥e) Yandaki ikiz kenar iicgenin
gevresi ka¢ cm’dir?
6,
s 16
Iki kenarinin uzunlugu birbirine esit ve 13 dm,
taban kenarmin uzunlugu 16 dm olan bir iicgenin
evresinin uzunlugu nedir?
13 2b
.
x = 416
Cevresi 16 cm olan bir ikiz kenar iggen 5 1b
seklindeki bir kutunun ikiz kenarlarindan 2 40
birinin uzunlugu 5 cm’dir. Diger kenarlan [¥—— ———

121
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Ek 11: Sifre Anahtar1 Oyunu

Asagidaki sorular1 cevaplayiniz. Her sorunun cevabi olan harfi sifre tablosunda bulunuz. Buldugunuz
harfleri sirayla asagidaki kutulara yazarak yan yana getirdiginizde bir kelimeyle karsilasacaksiniz
(Altun 1998). Bulun bakalim bu s6z ne imis?

Yapamadiginiz soru olursa geginiz, daha sonra yeniden inceleyiniz.

SORULAR
1. A Yandaki {iggenin ¢evresi kag cm’dir?
8 cm
6 cm
B C
7 cm

2. Bir kenarinin uzunlugu 9 cm kare seklinde bahgenin ¢evresi kag cm’dir?

3. Cevresi 18 cm olan bir diizgiin altigenin gevresi kag cm’dir?

4. Cevresinin uzunlugu 24 cm olan karenin bir kenar1 kag cm’dir?

5. Bir dikdortgenin kisa kenar1 6 cm’dir. Uzun kenar1 kisa kenarmin iki kat1 olduguna gore bu tiggenin
cevresi kag cm’dir?

6. Cevresinin uzunlugu 30 cm olan diizgiin besgen seklindeki bir oOrtiiniin etrafina bir sira dantel
gecirilecektir. Bir kenarina ka¢ cm dantel gegirilecektir.

7. Cevresinin yarisinin uzunlugu 55 cm olan bir diizgiin besgenin iki kenarinin uzunlugu kag cm’dir?
8. Bir kenar uzunlugu 4 m olan kare seklindeki bir pistin ¢evresini 4 tur kosan bir ¢ocuk toplam kag
metre mesafe kosmus olur?

9. Cevresi 108 cm olan dikddrtgenin bir uzun kenarinin uzunlugu bir kisa kenarin uzunlugunun 2
kat1 olduguna gore dikddrtgenin bir uzun kenarmin uzunlugu kag cm’dir?

10. Cevresinin uzunlugu 192 m olan kare seklinde bir bahgenin ¢evresine tel ¢ekilecektir. Bahgenin iki

kenarina ka¢ metre tel gereklidir?

SIFRE TABLOSU

A: 30 C:6 F:5 H: 700 K: 25 N: 100 R: 600 U: 28
B: 24 D: 10 G:125 i: 36L: 3 0: 12 S: 67 Y: 90

C:24 E: 22 G: 64 J: 35 M:47 P:124 T:8 Z: 96
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Ek 12: Bilmeceler ve Bulmacalar

Asagidaki sekilde kag tane iiggen vardir (Deboys ve Pitt,1988)? Bu tiggenleri bir kenar

uzunlugu 3 cm olduguna gore, kiigiik tiggenlerin gevreleri toplami kagtir?

ALAA:
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» Asafidaki sekilde kag tane kare goriiyorsunuz (Nair ve Pool,1991)? Bu karelerin

toplam cevre uzunluklar nedir?
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Kibrit Oyunu

Elinizdeki 22 kibrit ¢opiinii kullanarak en fazla kag tane kare yapabilirsiniz

(Pehkonen, 1988)? Buldugunuz karelerin ¢evreleri kag cm’dir? Bir kibrit ¢opiiniin

uzunlugunu 2 cm olarak aliniz.
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Asagidaki kareleri her biri kiip olacak sekilde farkli renklerle boyaymiz.
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® Civili tahta kullanarak, iki tane kare ve dikdortgen olusturup cevrelerini
hesaplaym. Buldugunuz ¢evre uzunluklarindan ikinci karenin ¢evresi, birinci karenin

¢evresinin; ikinci dikdortgenin ¢evresi, birinci dikdortgenin ¢evresinin iki kat1 olacak

sekilde kare ve dikdortgenlerin kenar uzunluklarini diizenleyin.
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Yandaki modeli tamamlayin. Kag tane kare
boyadimiz?Boyadiiniz karelerin ¢evresi

kag cm’dir? (Bir kenar uzunlugunu 2 cm
olarak alimiz).
2. 1L

R I

Yandaki tarama sekline gére boyamay1
tamamlayiniz. Sekilde kag tane boyanmig kare
buldunuz (Davis ve Tibbatts, 1994)?

Tarali karelerin ¢evre uzunlugunu
hesaplaymniz. ( Bir kenar uzunlugunu 3 cm
olarak alimz).
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A

& Asagidaki sekildeki dikdortgenlerin sayisii bulunuz. Buldugunuz dikdortgenlerin gevresini
hesaplayiniz.
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#* iki nokta arasi 1 cm'dir. Siz de geometrik sekiller gizerek,
cizdiginiz sekillerin ¢evrelerini hesaplayiniz.

Kaynak: Caglar ve Dogancioglu, 2002:67
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kose

yuz

!

kenar
(aynt)

Kiipiin 8 kogest vardir.
Kiipiin birbirine esit olan 6
yiizii vardir.

Kiiptin 12 ayniti(kenan)
vardir.

Kiipiin butin yiizleri karedir.
Kiipte en, boy, yiikseklik
birbirine egittir.”

DIKDORTGENLER PRIZMASI

kose

yiiz v
k_ena.r
(aynit)

o Dikdértgenler prizmast kargiliklr
yiizleri birbirine esit olan 6
dikdértgenden olusur.

o Dikdortgenter prizmasinn 8 kosesi
vardur.

o Dikdortgenlgr prizmasinun 12
kenari(aynit1) vardir.

e En, boy, yikseklik dikdortgenler
prizmasinin boyutlaridir.

¢ Dikdortgenler prizmasinn biitiin
yiizleri dikdortgendir.

kenar
(aynit)

Kare prizmann alt ve st tabanlan
kare geklindedir.

Kare prizmanin yan yiizleri
birbirine e dikdortgenlerden
olugmugtur. -

Kare prizmanin 8 kosesi vardir.
Kare prizmanin 12 kenari(ayriti)
vardir.

Kare prizmanin 6 yiizi vardir.

UCGEN PRIZMA
—>kose

L

(ayrit)

o Uggen prizmasinin alt ve iist
tabam Gggendir.”

o Ucgen prizmanin yan yiizleri
dikdprtgendir.

o Ucggen prizmanin 6 kogesi
vardir.

o Uggen prizmanin 9 kenan
(aynt1) vardur.

o Uggen prizmann 5 yiizii vardir.
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@ Asagida verilen noktalan 4’er 4’er, kare olacak sekilde birlegtiriniz.
Biitiin noktalan kullammz. Cizdiginiz karelerin kenar uzunluklarint
olgtiniiz. Cevrelerini hesaplaymiz. Kag kare buldunuz?




HEDEFLER

DAVRANISLAR

KONULAR

Karenin, dikdortgenin,
iicgenin ve ¢emberin
¢evrelerinin uzunlugunu
hesaplama

Diizgiin besgenin ve
diizgiin altigenin
¢evrelerinin uzunlugunu
hesaplama

Kiip, dikdortgenler
prizmast, kare prizma,
iicgen prizma

Karenin, dikdortgenin ve

¢evrelerinin

iicgenin

uzunlugunu

hesaplayabilme

Verilen geometrik seklin kenar
ozelliklerinden yararlanarak gevresini
hesaplama

Cevresinin uzunlugu verilen karenin, bir
kenarinin uzunlugunu hesaplayip yazma

Cevresi ve bir kenariin uzunlugu verilen
dikdortgenin, diger kenarinm uzunlugunu
hesaplayip yazma

Kenar uzunluklari verilen bir ¢okgenin
cevresinin uzunlugunu tahmin etme

Diizgiin besgenin

ve diizgiin
altigenin

cevrelerinin

uzunlugunu

hesaplayabilme

Verilen diizgiin besgenin ve diizgiin
altigenin kenar 6zelliklerinden yararlanarak
¢evrelerinin uzunlugunu hesaplayip sonucu
yazma

Diizgiin besgenin ve diizgiin altigenin
cevrelerinin uzunlugunun hesaplamaya
yarayan kurali soyleyip yazma

Kiipiin, dikdortgenler prizmasinin,

kare

licgen

ozelliklerini

ve

prizmanin

prizmanin

kavrayabilme

Cevredeki varliklar arasindan belirtilen
prizmaya benzeyenleri sdyleyip gosterme

Belirtilen prizmanin; kdselerini, ayirtlarini
ve yiizlerini gosterme

Belirtilen prizmanin, ayirt ve yiiz
ozelliklerini sdyleyip yazma

Belirtilen prizmay1 adlandirma

Belirtilen prizmanin boyutlarinin adlarini
sOyleyip gésterme

T o T e B - B o

Verilen iki prizmanin ayirt ve yiiz
Ozelliklerini karsilagtirip, benzer ve farkli
taraflarini soyleyip yazma

e
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Ek 14: Ol¢cme Aracimin Madde Analizi Sonuclar

137

Madde No p r
20 0.667 0.498
21 0.448 0.607
22 0.792 0.412
23 0.634 0.425
24 0.538 0.532
25 0.740 0.501
26 0.500 0.638
27 0.385 0.686
28 0.500 0.586
29 0.813 0.533
30 0.448 0.582
31 0.768 0.350
32 0.490 0.584
33 0.313 0.424
34 0.563 0.476
35 0.356 0.456
36 0.615 0.614
37 0.542 0.665

Madde No p r
1 0.745 0.455
2 0.458 0.638
3 0.490 0.476
4 0.448 0.517
5 0.448 0.482
6 0.281 0.507
7 0.657 0.469
8 0.688 0.581
9 0.563 0.468
10 0.369 0.353
11 0.708 0.358
12 0.573 0.495
13 0.677 0.473
14 0.469 0.587
15 0.365 0.343
16 0.510 0.572
17 0.563 0.476
18 0.208 0.188
19 0.267 0.523
Scale Statistics
Scale: 0
N of Items 64
N of Examines 96
Mean 31.719
Variance 125.827
Std. Dev. 11.217
Skew 0.220
Kurtosis -0.883
Minimum 11.000
Maximum 55.000
Median 31.000
Alpha 0.910
SEM 3.372
Mean P 0.496
Mean Item Tot. 0.377
Mean Biserial 0.498
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Ek 15
Erisi ve Kahcilik Testi
Matematik 4. Simif
Sevgili Cocuklar,

- Bu test “VII. ve VIII” tiinitesi Geometri konular1 ile ilgili bilgilerinizi
belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Sorular1 cevaplamaya gegmeden Once
cevap kagidinin sol iist kdsesine; adinizi, soyadinizi, sinifinizi ve numaranizi
yaziniz.

- Bu test 37 sorudan olugsmaktadir. Sorular1 dikkatlice okuyun. Her bir sorunun
altinda dort secenek vardir. Bu seceneklerden bir tanesi dogru, diger {i¢
secenek yanlistir. Buldugunuz dogru segenegi halka igine aliniz. Bilmediginiz
sorular1 bos birakiniz.

Ornek:

Bir kenar1 10 cm olan karenin ¢evresi ka¢ cm’dir.

A)25 cm (B0 cm C) 20 em D) 80 cm

TEST SORULARI
Soru 1: Bir liggenin ¢evresinin uzunlugu 48 cm' dir. Taban kenarimin uzunlugu 20
cm ve diger kenarlar1 esit uzunlukta olan bu liggenin esit kenarlarindan birinin
uzunlugu nedir?

A) 14 cm B)12 cm C) 28 cm D) 24 cm

Soru:2: Bir diizgiin besgen ile bir diizgiin altigenin ¢evrelerinin uzunluklar: birbirine
esittir. Diizgiin altigenin bir kenarinin uzunlugu 5 cm 'dir. Diizgiin besgenin bir
kenarinin uzunlugu ka¢ cm'dir?

A) 6 cm B) 5 cm C)4 cm D)3 cm

Soru 3: Asagidaki ifadelerden hangisi yanligtir?
A) Dikdortgenler prizmasinin 12 ayrit1 vardir.
B) Dikdortgenler prizmasinin biitiin yiizleri dikdortgendir.
C) Dikdortgenler prizmasinin 8 kdsesi vardir.

D) Dikdortgenler prizmasinin 8 yiizii vardir.
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Soru 4: Yanda verilen dikdortgenin uzun kenarlar1 2’er cm kisaltilarak
6em yeni bir geometrik sekil elde ediliyor. Bu geometrik seklin
8 cm cevresi kag cm’dir?
A) 28 cm B) 24 cm C) 20 cm D) 30 cm

Soru 5: Bir bekgi ¢evresi 72 m olan kare seklindeki bir bahgenin etrafin1 bir kez
dolagmistir. Bahgenin iki kenarini gitmek i¢in ka¢g m yol yiirlimiistiir?

A)15m B) 18 m C)36m D)45m

Soru 6: Asagida ozellikleri verilen prizma hangisidir?
e Alt ve iist tabanlar1 karedir.
e Yan ylizleri dikdortgendir.
e 8 kosesi vardir.

e 0 yilzi, 12 ayritt vardir.

A) Kare Prizma B) Kiip C) Uggen Prizma D) Dikdértgenler Prizmasi

Soru 7: Asagidaki tiggenin ¢evre uzunlugu 48 cm’dir. b ka¢ cm’dir?

A A) 20 cm
b=2 B) 18 cm
12¢
C) 16 cm
C
16 em D) 12 cm

Soru 8: Asagidaki ifadelerden dogru olan hangisidir?
A) Uggen prizmasinim 6 ayriti vardir.
B) Uggen prizmanin 3 tane kare yiizii vardr.
C) Uggen prizmanin tabanlar {icgendir.

D) Ucgen prizmanin 6 tane yiizii vardir.
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Soru 9: Cevresinin yarisinin uzunlugu 24 ¢cm olan bir karenin bir kenarinin uzunlugu
ka¢ cm’dir?
A) 6 cm B) 12 cm C)15cm D)9 cm

Soru 10: Diizgiin altigenin ¢evresini nasil hesaplariz?
A) Karsilikli kenarlar1 birbirine esit oldugundan her bir kenar uzunlugunu iki ile
carpar elde edilen uzunluklar toplariz.
B) Kenarlar birbirine esit olmadigindan biitiin kenarlarini toplariz.
C) Bir kenarini uzunlugunu bes ile ¢arpariz.
D) Diizgiin altigenin biitiin kenarlar1 birbirine esit ve alt1 kenar1 oldugundan bir

kenar uzunlugunu alt1 ile ¢arpariz.

Soru 11: Bir kenarinin uzunlugu 4 cm olan diizgiin altigenin ¢evresinin uzunlugu
ka¢ cm’dir?
A)24 cm B) 20 cm C)25cm D) 28 cm

Soru 12: Asagidakilerden hangisi dikdortgenler prizmasimnin  boyutlarin
gostermektedir?

A) Yikseklik, boy, en

B) Yiikseklik

C) Boy, en, kose

D) Kose, ayrit

Soru 13: Kare seklindeki bir bahgenin ¢evresini 400 adimda dolasan bir 6grencinin
adimi 1 m’dir. Bahgenin bir kenar1 kag m’dir?

A)50 m B) 100 m C) 150 m D) 200 m
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Soru 14: — Yandaki zar hangi prizmaya benzer?

Zar
A) Dikdoértgenler prizmasi C) Kiip
B) Kare prizma D)Uggen Prizma

Soru 15: Cevresinin uzunlugu 120 m ve uzun kenarmin uzunlugu 35 m olan
dikdortgen seklindeki bir bahgenin kisa kenar1 kag metredir?
A)25m B) 50 m C)35m D) I5m

Soru 16: Asagidaki prizmalarin sirasiyla isimleri asagidaki siklardan hangisinde

dogru olarak verilmigtir?

A) Kare Prizma — Uggen Prizma — Dikdértgenler Prizmasi
B) Kiip — Dikdortgenler Prizmasi — Kare Prizma
C) Dikdortgenler Prizmasi — Uggen Prizma — Kare Prizma

D) Kiip — Uggen Prizma — Kare Prizma

Soru 17: Boyu, eninin 2 kat1 olan dikdortgen seklindeki bir spor salonunun gevresi
54 m olduguna gore spor salonunun eni ka¢ metredir?

A) 18 cm B) 12 cm C)9cm D) 6 cm

Soru 18: Asagidaki cokgenin ¢evresi kag cm’dir?
A) 25 cm C)36 cm
B) 34 cm D) 24 cm

4 cm

2 cm
6 cm
4cm

8 cm
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Soru 19: Asagidaki secgeneklerden hangisinde kiip ile kare prizma arasindaki

benzerlikler verilmistir?

A) Ikisinin de biitiin yiizleri karedir.

B) Ikisinin de 9 kdsesi vardur.

C) Ikisinin de biitiin yiizleri dikdértgendir.

D) Ikisinin de 6 yiizii, 12 ayrit1 vardir.

Soru 20: Kenar uzunluklar1 7,8,9 metre olan tiggen seklindeki bir bahgenin ¢evresine

1 sira dikenli tel ¢ekilecektir. Ka¢ metre tel gereklidir?

A) 24

B) 25

C) 26 D) 18

Soru 21: Asagidaki prizmalardan hangisinin kdseleri, ayritlart ve ylizleri dogru

olarak gosterilmistir.

A) —» ayrit
/ kose
yiiz
)
Payrit
—»ko se

B)
—1—Pkose
yiz €—
yrit

D)

kise ¢

yiz €]

aynt  ——

Soru 22: Bir diizgiin besgen seklindeki ortiiniin etrafina iki sira dantel gegirilecektir.

Ortiiniin bir kenarini uzunlugu 50 cm olduguna gore kag cm dantel gereklidir?

A) 450 cm

B) 500 cm

C) 250 cm D) 225 cm

Soru 23: Cevresi 40 cm olan diizgiin besgenin bir kenarinin uzunlugu kag cm’dir?

A) 8 cm

B) 5 cm

C)6 cm D) 10 cm
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Soru 24: Cevresinin yarisinin uzunlugu 54 cm olan bir diizgiin altigenin bir
kenariin uzunlugu ka¢ cm’dir?

A) 18 cm B) 16 cm C)12cm D)9 cm

Soru 25: Diizgiin besgenin ¢evresini nasil hesaplariz?
A) Diizgiin besgenin biitiin kenarlar1 birbirine esit ve bes kenar1 oldugundan bir
kenar uzunlugunu besle ¢arpariz.
B) Karsilikli kenarlar1 birbirine esit oldugundan her bir kenar uzunlugunu iki ile
carpar elde edilen uzunluklar toplariz.
C) Kenarlar1 birbirine esit olmadigindan biitiin kenarlarini toplariz.

D) Bir kenarini uzunlugunu 6 ile ¢arpariz.

Soru 26: Bir kenar1 16 m olan kare seklindeki bir pistin ¢evresinde 10 tur atan bir
kosucu ka¢ m yol kogmus olur?

A) 640 m B) 600 m C) 480 m D) 320 m

Soru 27: Yandaki kibrit kutusu hangi prizmaya benzer?

Kibrit Kutusu

Dikdortgenler prizmasi
Kare prizma
Kiip

Uggen prizma

Soru 28: Bir kenarinin uzunlugu 12 m olan kare seklindeki bir bahgenin etrafina bir
sira tel ¢gekilecektir. Ka¢ metre tel gereklidir?

A)42m B)32m C)48 m D) 60 m

Soru 29: Bir kenar uzunlugu 35 metre olan diizgiin altigen bi¢imindeki bir tarlanin
cevresi ka¢ metredir?

A)210m B) 240 m C)270 m D) 280 m



144

Soru 30: Asagidakilerden hangi sekil iiggen prizmanin kosesini ve ayritint dogru

olarak gosterir?

A) B)

Pkise
Payrit
—Payrlt
= [——Pkose :
0 —Pkose D)
—TPayrit
. —paynit S f—pkose

Soru-31: Asagidaki kerelerden olusmus seklin ¢evresi kag cm’dir?
A) 30 cm C)34 cm
3 cm B) 36 cm D)32cm

Soru 32: Asagidaki ifadelerden hangisi yanlistir?
A) Kare prizmanin yan yiizleri dikdoértgen seklindedir.
B) Kare prizmanin 12 ayrit1 vardir
C) Kare prizmanin alt tabani ve iist taban1 kare seklindedir.

D) Kare prizmanin 6 kosesi vardir.

Soru 33: Dikdortgen seklindeki bir sinifin uzun kenarimin uzunlugu, kisa kenarinin
uzunlugunun 3 katidir. Cevresi 16 m olan sinifin bir uzun kenarinin uzunlugu nedir?

A)2m B)3m C) 6m D)12m
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Soru 34: Asagida 6zellikleri verilen prizma hangisidir?
e Birbirine esit 6 ylizli vardir.
¢ Biitiin ylizeyleri karedir.
e Biitiin kenarlar birbirine esittir.

A) Kare Prizma  B) Kiip C) Dikdortgenler Prizmasi C) Uggen Prizma
Soru 35: Cevresi 80 m olan kare seklindeki bir parkin c¢evresine tel ¢ekilecektir.
Parkin bir kenarina ka¢ m tel gereklidir?

A) 40 m B) 10m C)20m D) 60 m

Soru 36: Asagidaki boyutlar1 verilen prizma hangisidir?

yiikseklike——

boy

A) Kare prizma

B) Uggen prizma

C) Dikdoértgenler prizmasi
D) Kiip

Soru 37: Asagida farkl taraflari verilen iki prizma hangisidir?

e Birinci prizmanin biitiin yiizleri dikdértgendir. Ikinci prizmanin ise biitiin
yiizleri karedir.

e Birinci prizmanin en, boy, yiiksekli olmak iizere 3 boyutu vardir. ikinci
prizmanin ise en, boy ve yiikseklik birbirine esittir.

A) 1.Dikdortgenler Prizmasi — 2.Kare Prizma

B) 1.Dikdortgenler Prizmasi — 2.Kiip

C) 1.Kare Prizma — 2 Kiip

D) 1.Kare Prizma — 2.Uggen Prizma
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CEVAP KAGIDI

Adr:
Soyadi:
Sinifi:
No:

Soru | A|B|{C D|Soru | A B|C|D|Soru A|B|C|D
1 X 14 X 27 X
2 X 15 X 28 X
3 X 16 X 29 X
4 X 17 X 30 X
5 X 18 X 31 X
6 X 19 X 32 X
7 X 20 X 33 X
8 X 21 X 34 X
9 X 22 X 35 X
10 X 23 X 36 X
11 X 24 X 37 X
12 X 25 X
13 X 26 X

(X) 1isaretinin bulundugu kutucuklar sorunun dogru cevap secgenegini
gostermektedir.
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