5. SINIF ALAN VE UZUNLUK OLCME
KONUSUNUN GELENEKSEL COCUK OYUNLARI
ILE OGRETIMININ BASARIYA ETKIiSi

Filiz DUNDAR
Yiiksek Lisans Tezi
Egitim Bilimleri Ana Bilim Dah

2022
(Her hakki saklidir.)



T.C.
ATATURK UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU
EGITIM BILIMLERI ANA BiLIM DALI
EGITIM PROGRAMLARI VE OGRETIM BiLiM DALI

5. SINIF ALAN VE UZUNLUK OLCME KONUSUNUN GELENEKSEL COCUK
OYUNLARI ILE OGRETIMININ BASARIYA ETKIiSI

(The Effect on The Success of Teaching with Traditional Children’s Games about 5th Grade
Area and Length Measurement)

YUKSEK LISANS TEZI

Filiz DUNDAR

Danisman: Prof. Dr. Ali Osman ENGIN

Erzurum
Aralik, 2022



KABUL VE ONAY TUTANAGI

Filiz DUNDAR tarafindan hazirlanan “5. Smif Alan ve Uzunluk Ol¢gme Konusunun
Geleneksel Cocuk Oyunlari ile Ogretiminin Basariya Etkisi” bashkli calismasi 14 / 12 / 2022
tarithinde yapilan tez savunma sinavi sonucunda basarili bulunarak jiirimiz tarafindan Egitim
Bilimleri Ana Bilim Dali, Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dalinda yiiksek lisans tezi

olarak kabul edilmistir.

Jiri Baskani: Dog. Dr. Halil ibrahim KAYA Asl1 Islak Imzalidir
Kafkas Universitesi

Danigman: Prof. Dr. Ali Osman ENGIN Asli Islak Imzalidir
Atatiirk Universitesi

Jiiri Uyesi: Dog. Dr. Ceyhun OZAN Asli Islak imzalidir

Atatiirk UniversiteSi

Bu tezin Atatiirk Universitesi Lisansiistii Egitim ve Ogretim Yonetmeligi’nin ilgili

maddelerinde belirtilen sartlar1 yerine getirdigini onaylarim.

Prof. Dr. Adnan KUCUKOGLU
Enstitii Mudiiri

Asli Islak imzalidir



ETIiK VE BIiLDIiRIM SAYFASI

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum *5. Simif Alan ve Uzunluk Olgme Konusunun
Geleneksel Cocuk Oyunlari ile Ogretiminin Basariya Etkisi” baslikli ¢alismanin tarafimdan
bilimsel etik ilkelere uyularak yazildigin1 ve yararlandigim eserleri kaynakc¢ada gosterdigimi

beyan ederim.

.. 11212022
Asli Islak Imzalidir

Filiz DUNDAR

[ Tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi / patent alma siirecinin devam etmesi
sebebiyle Enstitii Yonetim Kurulunun ..../.../.... tarih ve ............. sayili karar ile teze
erisim 2 (iki) yil siireyle engellenmistir.

[] Enstiti Yonetim Kurulunun ..../.../.... tarih ve ............. sayilt karar1 ile teze

erisim 6 (alt1) ay siireyle engellenmistir.



TESEKKUR

Bu calismamin yiiriitilmesi esnasinda destegini esirgemeyen danismanim kiymetli
hocam Prof. Dr. Ali Osman ENGIN’e, yogun calismalarim sirasinda bana sabir gdsteren
destek¢im annem Fidan PAMUKCU ile babam Ali PAMUKCU’ ya, evimin nese kaynagi
calismama izin verdikleri i¢in ¢ocuklarim Yaren ve Yigit’e, motivasyon igin esim Bilinyamin
DUNDAR’ a katkilarindan dolayr basta degerli bilyiigiimiiz Egitim Uzmam Derbas
DAGHAN olmak iizere Tiirkge ve matematik Ogretmenleri arkadaslarima, destegi igin
enstitiinlin miidiir yardimcist saygideger hocam Dog¢. Dr. Ceyhun OZAN’a ve c¢alismam
sirasinda bliylik veya kiiclik destegini esirgemeyen okul miidiirii Egitim Uzmani Hasan

BICEN’e tesekkiir ederim.

Filiz DUNDAR



0z

YUKSEK LiSANS TEZI

5. SINIF ALAN VE UZUNLUK OLCME KONUSUNUN GELENEKSEL COCUK
OYUNLARI iLE OGRETIMININ BASARIYA ETKIiSI

Filiz DUNDAR
Aralik 2022, 95 sayfa

Amag: Arastirmanin amaci, ortaokul 5. smif 6grencilerine geleneksel ¢ocuk oyunlariyla
yapilan Ogretimin matematik dersinde geometri konularindan alan ve uzunluk olgme
konusunun o6gretiminde basariya etkisini incelemek, geleneksel ¢ocuk oyunlarimizi ayakta
tutmak ve matematik 6gretiminde 6grencileri sinif ortamindan hayata tasimaktir.

Yontem: Bu arastirma nicel arastirma yontemlerinden yart deneysel desenin 0n test-son test
kontrol gruplu modeli g6z 6niinde bulundurularak yapilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu
Mardin ilinin Nusaybin ilgesinde devlete ait bir ortaokulda 5. sinifta 6grenime devam eden 21
kisilik mevcutlu 2 smiftan olusturulmustur. Bu siniflardan 5-D smifi deney grubu 5-C sinifi
kontrol grubu olmak {izere yansiz atama ile iki grup olusturulmustur. Her iki gruba arastirma
oncesinde arastirmaci tarafindan hazirlanan on test, arastirma sonunda gruplar arasindaki farki
ortaya koymak icin arastirmacinin hazirladigi on teste paralel son test her iki gruba
uygulanmustir.

Bulgular: Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puanlarina gore son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli fark bulunmustur. Deney grubunun son test ortalama puani
kontrol grubunun ortalama puanina gore anlamli 6l¢iide yiiksek ¢ikmustir.

Sonug¢: 5. simif matematik dersinde alan ve uzunluk 6l¢gme konularinin geleneksel ¢ocuk
oyunlariyla 6gretimin basariya ve kaliciliga etkisinin oldugu ve bu etkinin olumlu oldugu
soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: geleneksel ¢ocuk oyunlari, alan 6lgme, uzunluk 6l¢me, matematik
seferberligi.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT ON THE SUCCESS OF TEACHING WITH TRADITIONAL
CHILDREN’S GAMES ABOUT 5TH GRADE AREA AND LENGTH
MEASUREMENT

Filiz DUNDAR
December 2022, 95 pages

Purpose: The aim of this research is to examine the effect of teaching the subject of geometry
and length measurement, which is a subject in maths lessons, to 5th grade middle school
students through traditional children's games, to keep our traditional children's games alive, to
expose students real life experiences in mathematics education.

Method: This research was carried out by considering the pretest-posttest control group
model of the semi-experimental design, which is one of the quantitative research methods.
The study group of the research consisted of 2 classes of 21 students studying in the 5th grade
in a public secondary school in Nusaybin, Mardin. From these classes, two groups were
formed by unbiased assignment, the 5-D class as the experimental group and the 5-C class as
the control group. A pre-test prepared by the researcher was applied to both groups before the
research and to reveal the difference between the groups, the post-test, which is parallel to the
pre-test prepared by the researcher, was applied to both groups.

Findings: A significant difference was found between the post-test mean scores of the
students in the experimental group and the control group compared to the pre-test scores. The
post-test mean score of the experimental group was significantly higher than the mean score
of the control group.

Conclusions: It can be said that teaching area and length measurement subjects through
traditional games in 5th grade mathematics lessons has a positive effect on the success of the
students and permanence of knowledge.

Keywords: traditional children's games, measuring area, measuring length, math mobilization
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BIiRINCi BOLUM
Giris

2018-2019 egitim-0gretim yilinda uygulamaya konulan yeni 6gretim programlarinin
temel amaci1 “degerlerimiz ve yetkinliklerle biitiinlesmis bilgi, beceri ve davranislara sahip
bireyler yetistirmektir. Bilgi, beceri ve davraniglar 6gretim programlariyla kazandirilmaya
calisilirken degerlerimiz ve yetkinlikler bu bilgi, beceri ve davraniglarin arasindaki biitiinliigii
kuran baglant1 ve ufuk islevi gormektedir. Degerlerimiz toplumumuzun milli ve manevi
kaynaklarindan damitilarak diinden bugiine ulagsmis ve yarmlarimiza aktaracagimiz 6z
mirasimizdir. Yetkinlikler ise bu mirasin hayata ve insanlik ailesine katilmasini ve katki
vermesini saglayan eylemsel biitiinliiklerimizdir. Bu yoniiyle degerlerimiz ve yetkinlikler
birbirinden ayrilmaz bir sekilde teori-pratik biitlinliiglindeki asli par¢amizi olusturur.
Giincellik i¢inde 0grenme-0gretme siiregleriyle kazandirmaya calistigimiz bilgi, beceri ve
davraniglar ise bizi biz yapan degerlerimizin ve yetkinliklerin giiniin sartlar1 i¢inde goriintirliik
kazanma arag ve platformlaridir; giiniin sartlar1 icinde degisiklik gosterebilir yapisiyla arizidir

ve bu sebeple de siirekli gozden gecirmelerle giincellenir, yenilenir.” seklinde belirlenmistir

(MEB, 2018, s. 5).

Tirkiye Yeterlilikler Cergevesinde (TYC) sekiz tane yetkinlik belirlenmistir.
Yetkinlik, 6grencilerin ulusal ve uluslararasi diizeyde; kisisel, toplumsal, akademik ve is
yasaminda gereksinim duyacaklar1 beceri yelpazeleridir. Sekiz yetkinlikten bir tanesi de
Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinliktir. Bu yetkinligin amaci, giinliik
yasamda karsilagilan problemleri ¢ozmek i¢in matematiksel diisiinme tarzini gelistirip ve
uygulamaktir. Matematiksel yetkinlik, diisiinme ve sunmayr matematigi farkli derecelerde
kullanma becerisini ve istegini icermektedir. Ortaokullar icin Matematik Dersi Ogretim
Programi bes dgrenme alanindan olusmaktadir; Sayilar ve Islemler, Cebir, Geometri ve
Olgme, Veri Isleme ve Olasilik. Yeni programlarla 6grencinin matematik alaninda matematik
okuryazarhigimmi  gelistirmesini, —matematik  kavramlarini  anlamasini, matematiksel
diisiincelerini agiklamasini, matematige yonelik olumlu tutum gelistirmesini, sabirli ve
dikkatli sekilde arastirma yapmasini, bilgi lireterek matematik ile sanat iliskisini kurmasi
amaglanmaktadir. 2018 yilinda yapilan degisikliklerle Matematik Dersi  Ogretim
Programi’nda belirtilen 6grenme alanlari, geleneksel cocuk oyunlarinin uygulanmasina

elveriglidir. Temalarda yer alan igerikleri oyun yontemiyle killtiirlimiiziin ve geleneklerimizin



Ogrenilmesi, siirekliligin saglanmasi, Ogrencilerin matematik dersine karsi olumsuz

tutumlarimni degistirerek ders basarilarinin artmasi beklenmektedir.

2021 YKS (Yiksekogretim Kurumlari Sinavi) sonuglarina gore sinava giren
adaylardan 217 bin 504 aday matematikte sifir puan ¢ekerken 40 soruluk TYT (Temel
Yeterlilikler Testi) matematik dogru ¢6zme ortalamasi 5.1 olarak ¢ikmustir (2021-YKS Sinav
Sonuglarma Iliskin Sayisal Bilgiler, 2021). 2022 LGS’ye (Liselere Gegis Sistemi) giren
adaylardan 84 bin 711’i matematikte higbir soruya dogru cevap veremedi (2022 Ortadgretim
kurumlarina iliskin Merkezi Sinav Raporu, 2022). Uluslararas: alanda yapilan 8. smiflarin
girdigi TIMSS (Trends International Mathematics and Science Study) sinavinda matematik
bazinda tilkeler siralamasinda 1999 yilinda Tiirkiye 429 puanla 31. sirada, 2007 yilinda 432
puanla 30. sirada, 2011 yilinda 452 puanla 24. sirada, 2015 yilinda 458 puanla 24. sirada
(Biittiner & Giiler, 2017), 2019 yilinda 496 puanla 20. sirada yer almistir. TIMSS
sonuglarinda basar1 olgiitiic 500 puandir. 500 altinda puan almak basar1 seviyesi agisindan
diisiik basar1 olarak kabul edilmektedir. Ulke olarak 8. smif diizeyinde TIMSS smavlarinda
yildan yila siralama ve puan olarak artiglar gostermis olsak da 500 puan simirint

gecemedigimiz i¢in uluslararasi ortalamanin altinda kalmistir (TIMMS 2019 Sonuglart,
2019).

YKS ve LGS merkezi sinavlar ile uluslararasi alanda yapilan TIMMS gibi sinavlarda
Ozellikle matematik dersinde c¢ikan basarisiz sonuglardan dolayt MEB (Milli Egitim
Bakanlhigl) TUBITAK’la (Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu) isbirligine
gitmistir. Bu isbirligiyle beraber bakanlik matematik seferberligi baslattigini duyurmustur
(Matematik Seferberligi, 2022). Geleneksel ¢ocuk oyunlariyla 6gretimin 5. sinif 6grencilerine
geometri konularmin 6gretiminde tiim gelisim alanlarina katkida bulunmasini, basarilarini
artirmasini, derste eglenerek Ogrenmelerini saglayarak bakanlhigin matematik seferberligi

caligmasina hizmet etmesi igin gelistirilen bir caligmadir.

Ogrencilerin etkinlikler yoluyla yaparak-yasayarak elde ettikleri bilgiler daha kalici
olur. Bu goriisten yola ¢ikilarak, d6gretmenin dersteki rolii bilgiyi 6grenciye direkt sunmak
yerine, Ogrencinin bilgiyi kendisinin kesfetmesi igin etkinliklere Ogretim siirecinde yer
vermelidir. Matematik dersinin dgretiminde farkli yontem ve tekniklere cesitli materyallerle

yer verilmesi, grenci basarisina etkisinin pozitif olmasi beklenmektedir (Ozgelik, 2014).

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin matematik basarisina etkisine yonelik ¢alisma
bulunmamaktadir. Bu ¢alisma ile besinci sinif matematik dersinde alan ve uzunluk 6lgme
konusunun geleneksel ¢ocuk oyunlariyla 6gretimin bagariya etkisinin olup olmadiginin

belirlenmesi hedeflenmektedir.



Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, 5. Siif alan ve uzunluk 6lgme konusunun geleneksel ¢ocuk
oyunlariyla 6gretiminin basariya etkisi incelemek, geleneksel ¢ocuk oOyunlarimizi ayakta
tutmak ve matematik 6gretiminde 6grencileri sinif ortamindan hayata tasimaktir. Besinci sinif
matematik dersi alan ve uzunluk 6lgme konusu soyuttur. Soyut konulart 5. sinif 6grencileri
anlamakta zorlanir. Milli Egitim Bakanliginin hazirladigi matematik ders kitabi
incelendiginde bu konuda gorsellerin yogun oldugu etkinliklerle islenmeye c¢alisildigi
goriilmektedir. Buna ragmen konu 6grencinin yeterince ilgisini ¢ekmemekte ve dgrencinin
konuyu tstiinkorii ve ezberleyerek 6grenmesine neden olmaktadir. Konuyu ezberlemek yerine
kalict  O0grenmenin  gerceklesmesi icin  geleneksel c¢ocuk oyunlari ile Ogretim
yapilabileceginden hareketle alan ve uzunluk 6l¢gme konularinin islenisinde geleneksel ¢ocuk
oyunlari etkinliklerine yer verilmistir. Cocuklarin yas1 geregi oyunlar1 sevmesi, zamanlarinin
¢ogunu oyunla gegirmeleri goz oniinde bulundurularak konunun oyunla verilmesinde
ogrencilerin ilgilerini artirmasi ve 6grencileri derse giidiileyerek kalic1 6grenmeleri saglamasi

beklenmektedir.

Arastirmanin Problemi

Aragtirmanin problem climlesi “5. smif Ogrencilerine alan ve uzunluk Olgme
konusunun geleneksel ¢ocuk oyunlart ile 6gretiminin basariya etkisi var midir?” seklinde

belirlenmistir.

Arastirmanin Alt Problemleri

1. Geleneksel ¢ocuk oyunlari ile 6gretimin yapildigi deney grubu ile geleneksel yontemle
ders islenen kontrol grubuna uygulama dncesinde uygulanan 6n test sonuglari arasinda

anlamli bir fark var midir?

2. Geleneksel cocuk oyunlari ile 6gretimin yapildigi deney grubuna uygulama dncesinde
uygulanan 6n test ile uygulama sonrasinda uygulanan son test sonuclar1 arasinda

anlamli bir fark var midir?

3. Geleneksel yontemle Ogretimin yapildigi kontrol grubuna uygulama Oncesinde
uygulanan On test ile uygulama sonrasinda uygulanan son test sonuclari arasinda

anlamli bir fark var midir?

4. Geleneksel c¢ocuk oyunlart ile  Ogretimin  yapildigit  deney  grubuyla
geleneksel yontemle Ogretimin yapildigi kontrol grubuna uygulama sonrasinda

uygulanan son test sonuclar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
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Arastirmanin Onemi ve Gerekcesi

Yapilan arastirmanin gerekgesi geleneksel ¢ocuk oyunlariyla matematik 6gretimine
dikkat c¢cekmek, oyunla 6gretim yoOntemini vurgulamak ve MEB’in baslattigi matematik
seferberligine hizmet etmektir. Ayrica matematik derslerinde geleneksel cocuk oyunlariyla
Ogretimin basariyr artiracagi on goriilmiis ve matematik derslerinde geleneksel g¢ocuk

oyunlarma bagvurulmasi gerektigi vurgulanmistir.

Guiniimiizde Z kusag: diye bilinen ¢ocuklar, hizli gelisen teknoloji sebebiyle eskiden
biiyiiklerimizin, atalarimizin vazge¢ilmezi olan ¢ocuklugunda oynadigi oyunlari oynamadigi
gibi dogal oyunlardan da uzaklasmis ve kendi kiiltiirel degerlerine yabancilagmistir. Bu durum
cocuklarin oyunun yararlarindan mahrum biiyiimelerine sebep olmaktadir. Cocugun
gelisiminde olmazsa olmazlarindan biri de oyundur. Ancak giiniimiizde ¢ocuk oyunlar1 yerini
masa basinda oynanan, hareket gerektirmeyen ve g¢ocugun gelisimine zarar veren sanal

oyunlara birakmustir.

Bir toplumu tanimak igin o toplumun ¢ocuklarinin oynadigi oyunlara bakmak gerekir.
Oyun ile kiiltir arasinda 6nemli bir bag vardir. Ancak son dénemlerde ¢ocuklarin elinden
diistirmedigi sanal oyunlar c¢ocuklarimizi ailesinden, arkadaglarindan ve kiiltiirlinden
uzaklastirarak suni diinyaya gotiirmektedir (Téren, 2011). Yeni MEB Ogretim Programlari
bilgiyi iireten, trettigini hayatinda kullanabilen, problem ¢ozebilen, elestirel diisiinebilen,
girisken, empati kurabilen kendine ve topluma faydali bireyler yetistirmeyi amaglanmaktadir.
Bu sebeplerle geleneksel ¢ocuk oyunlariyla yapilan 6gretimin milli ve manevi degerleri

gelecek nesillere taginmasini da saglayacaktir.

Oyunla 6grencilere alan ve uzunluk konusu Ogretimi yapilirken oyun kurallarina
uymayi, toplumun kurallarma uymayi, isbirligini, paylagsmayi, dayanismayi, hosgoriiyii,
yardimseverligi, merhametli olmayi, sabirli olmayi, saygili olmayi, sevmeyi, azimli
davranmayi, vicdanin sesini dinlemeyi, diiriistliigii, dostlugu, giiveni, kardesligi ve sadakati
ogretmektedir. Geleneksel cocuk oyunlariyla yapilan 6gretimin toplumsal gelenek ve
goreneklerin ¢ocuklara kazandirilmasini kolaylastirmasi beklenmektedir (Yildiz, 2019). Bu
yoniiyle arastirmanin Onemi ortaya ¢ikmaktadir. Yapilan alan yazin arastirmalar
degerlendirildiginde alan ve uzunluk 6lgme konusunun geleneksel ¢cocuk oyunlart 6gretiminin
basartya etkisi lizerine herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Yapilan arastirmanin
alanyazina katkida bulunmasi beklenmektedir. 2018-2019 egitim 6gretim yilindan itibaren
uygulanan Matematik Dersi Ogretim Programi’min en son hazirlanan program olmasi

acisindan arastirmanin 6nemini daha da artirmaktadir.



Arastirmanin Siniri

e Arastirmanin kazanimlari, 2021-2022 egitim—6gretim yili MEB 5. smif matematik
programinda geometri ve 6lgme O6grenme alaninda yer alan uzunluk ve alan 6lgme
konusunda yer alan 7 kazanimla sinirhidir.

e Arastirmanin uygulandigi 6grencilerin alan ve uzunluk 6lgme konusundaki bilgileri,
her biri 20 sorudan olusan 6n test ve son testle siirlidir.

e Mardin’in Nusaybin il¢esinde devlete bagli bir ortaokulda 5. siifta 6grenime devam
eden 42 kisilik 6grenciyle smirlidir.

e Arastirma zaman olarak, 2021-2022 egitim-6gretim yilinin ikinci donemiyle sinirhidir.

e Arastirma, geleneksel cocuk oyunlari yoluyla yapilan 5 etkinlikle sinirlidir.

Terim ve Tamimlan
Oyun: “Vakit gecirmeye yarayan, belli kurallari olan eglence” (TDK, 2022).

Egitsel oyun yontemi: “Daha cok dersleri zevkli hale getirmek icin kullanilan, bilginin
kazanilmasindan sonra pekistirilmesi sathasinda uygulanan 6gretim yontemidir” (Songur,
2006, s. 8).

Yetkinlikler: “Tiirkiye Yeterlilikler Cer¢evesinde (TYC) belirlenmis 6grencilerin hem ulusal
hem de uluslararasi diizeyde; kisisel, sosyal, akademik ve is hayatlarinda ihtiya¢ duyacaklari

beceri yelpazeleridir’ (MEB, 2018, s. 5).



IKINCi BOLUM

Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Oyunun Ozellikleri

Oyun, evrensel bir deger tasiyan ve her toplumun kiiltiiriinde kendine has 6zelliklerini

icinde barindirir (Aslan, 2016). Oyunun baslica ézellikleri (Ozdogan, 2020; Seving, 2009):

Oyun i¢in etkin katilim sarttir.

Oyun, oynayanlara pozitif etki eder. Oyun igten giidiimlii bir olgudur.

Oyunda siire¢ sonugtan daha dnemlidir. Oyun ¢ocugun neyi nasil yaptig1r hakkinda
bilgi verir. Cocugun oyun siirecinde kazandiklar1 nemlidir.

Oyunda gercgek veya gergek dis1 ayrimi yapilamaz.

Oyunda ¢ocugun ruh hali 6nemlidir. Oyunun akisi her zaman diizenli gelismeyebilir,
geri doniisler de olabilir.

Oyun hareketli ve esnek bir mekan gerektirir.

Oyun distan yonlendirilerek yapilabilen bir etkinlik degildir.

Oyun devam ederken oyunun kurallar1 degistirilebilir. Kural degisikligini oyuncular
kabul etmeli ve degisiklige uymalidir.

Oyunun oynandig1 yer oyunun niteligini ve diizeyini gosterir.

Oyunda, oyuncularin ¢atistig1 ortamdan 6zgiir bir ortam olusur.

Oyun, giidiimli bir etkinliktir.

Ovyun, spontane gelisir. Organize etkinlik dizisi degildir.

Oyun esnasinda disaridan miidahale oldugunda spontane siire¢ durur.

Oyun arastirma, deneme-yanilma ortamidir.

Oyunda ¢ocuk kendinden biiyiiklerle ¢alisir ve paylagir.

Oyun, ¢ocugun motor becerilerinin, goz-el koordinasyonun gelismesine yardimeidir.
Oyun, hem yetenek hem de kavram gelisimine yardimeidir.

Oyun yoluyla ¢ocugun beyni ve viicudu ¢alisarak ¢ocugu karmasik etkinliklere
hazirlar.

Oyun, farkl: iligkilerle sosyal kaynasmay1 saglar.

Cocuk oyunda kendini giivenli ortamda hisseder. Bu da c¢ocugun giidiillenmesini
saglar.

Cocugun oyunda kullandig1 materyal ve malzemeler oyunun gelisimi hakkinda ipucu

Verir.



e Oyun; sinirler, kaslar, duyu organlariyla ve bilissel diizeyde beraber calisarak ortaya
cikar.

e Oyun yoluyla c¢ocuk etrafin1 taklit eder, yeni durumlar1 dener, deneyim yoluyla
kesiflerde bulunur.

e Oyun zamani ve yeri sinirlandirir.

e Oyun ¢ocugun i¢ diinyasinin dis diinyasiyla birlestirmesine yardim eder.

e Oyun bazi agamalardan geger ve gelisir.

Oyun ve Egitim

Egitim bilimlerinde oyun &nemli bir terimdir. Onceleri oyun g¢ocugun yaramazlik
yapmasina engel, gereginden fazla enerjilerini harcadiklari ve taklit ihtiyaglarini karsiladiklari
bir metot olarak goriiliirken, giiniimiizde oyuna 6grenme sanati, 6grenme etkinligi goziiyle
bakilmaktadir. Oyun, egitim bilimlerinde 6grenmede bir aractir. Oyunla kazanilan 6grenmeler
yaparak-yasayarak elde edilir. En kalict 6grenmeler de &grencinin kendisinin yaptigi
ogrenmelerdir (Aral, 2000; Biriktir, 2008).

Oyun yontemiyle c¢ocuklarn iginde biiylidiigii toplumun gelenek ve goéreneklerini
ogrenmesine, egitimcilerin ¢ocuklar1 taninmasina olanak saglamasina ve elindeki malzemenin
degerlendirilmesini saglayan 6nemli bir malzemedir (Saglam, 1997). Oyun oynayanlarin
hayal giicii gelisir. Oyun kisiyi 6zgiir kilar (Génen & Dalkilig, 1998). Her ne kadar oyun
O0grenmede bir ara¢ olarak goriilse de ¢ocuklar oyuna o gozle bakmamaktadir. Cocuk oyun

oynarken tecriibe edinir (Yavasoglu, 2005).

Egitimde siklikla bagvurulan egitsel oyunlar &grenilen bilgilerin tekrar edilip
pekistirilmesinde 6nemli bir yontemdir. Egitsel oyunlari normal oyundan ayiran yonii adindan
da anlasilacag1 lizere oyunun belli hedefe yonelik olmasidir (Demirel, 2006). Geleneksel
egitimde ezbere dayali yontemlerin yerine bireyin gelisimini temel alan ve Ogrencinin
faydasina isleyen bir egitim sistemine dogru yonelmektedir (Yesilyaprak, 2003). Bu
sebeplerden dolayr 6grenci icin hedeflenen amaglara ulagsmak icin cagdas yontemler ve

teknikler gelistirilmektedir.

Modern kuramcilar oyun iizerine farkli kuramlar gelistirmislerdir.

Oyun ve Matematik

Matematik ve oyun; birbirinden uzak olmayan iki kelimedir. Ogrencilerin matematik
dersinde 6gretmenlere en ¢ok sordugu sorularin basinda islenen konunun giinliik hayatlarinda

ne ise yaracaglt ve onu nerede kullanacaklaridir. Cocuklugumuzdan beri farkinda olmadan
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sayisiz oyun igerisinde islemler yapar, nesneleri birbirine gore konumlandiririz, verileri
toplayip smiflandiririz, verileri kaydederek karsilastiririz. Matematigin  dgretiminde ve
Ogrenilmesinde benimsenen izlenen somuttan soyuta gitme, basit yapilardan karmagsik
yapilara ulasma ve onlar lizerinde yorumlar yapma izlenen Ogretim ilkeleri c¢ocuktan
yetigskinlige dogru oynadigimiz oyunlarda matematigi, matematik igerisinde de oyunlari

bulmak hi¢ de zor degildir (Ugurel & Morali, 2008).

Oyun ve matematik bir biitiin olarak algilanmalidir (Altunay, 2004). Ogrencilerin
matematik dersine kars1 6n yargilarim1 kirmak, onlara matematik dersini sevdirmek ve onlarin
basarili olmalarmi saglamak icin yeni strateji ve yontemlerden yararlanilabilir. On yargiy1
yikmada oyun ara¢ olarak kullanilabilir. Matematikte oyun iki sekilde kullanilabilir. Ya
oyunun i¢ine matematik bilgisi yerlestirilir ya da kazandirilmak istenen matematik bilgisi
oyunlastirilir (Sahin, 2005). Geometri d6greniminin ¢ocuklarin i¢inde bulunduklari diinyay1
goérmeye ve algilamaya basladiklar1 zamandan itibaren basladigini ve biitiinden parcaya ya da
parcadan biitiine bir sistemin icinde geometrik olarak diisinme ile stirdiirdigi
distintilmektedir (Ubuz, 1999). Oyunla 6gretim yontemi oOzellikle ilkdgretim matematik
ogretiminde oldukca kullanish ve 6grenciler i¢in faydali bir metottur (Cakmak, 2004).

Oyun yoluyla matematik 6gretiminde bulus stratejisi ¢ok tercih edilen stratejilerden
biridir. Bulus stratejisiyle 6grencinin problem ¢ézme becerisi gelisir ve dgrenciler 6gretmen
rehberliginde matematigi tekrardan kesfetmesini saglar. Boylece 6grenciler matematigi daha

¢ok anlamaya baslar ve matematige yonelik pozitif tutum gelistirirler (Baykul, 2009).

Oyun yoluyla matematik 6gretimi, geleneksel yontemlerin agiklarini kapatmanin
yaninda dgrencide istenilen davranislarm olusmasina olanak hazirlamaktadir. Ogrenciler oyun
yoluyla matematigi severek, isteyerek O0grenmekte ve Ogrendigi bilgileri kullanarak basari
duygusunu yakalayabilmektedirler. Bu sebeplerden dolayr ogrencilerin matematik dersine
karst 6n yargilarinin azalmasini, akademik benliklerinin ve hazirbulunusluklarinin pozitif
yonde degismesini saglamaktadir bu da Bloom’a gore tam 6grenmeyi etkileyen faktorlerin
%75 ini olusturmaktadir (Aksoy, 2014).

Egitsel oyunlar biitiin 6grencilerin 6gretim siirecine etkin olarak katildigi mekanlar
olusturdugu icin; matematik programinda belirtilen amaca uygun bigimde dgrencinin aktif
oldugu o&gretimin gergeklestirilmesine imkan saglar. Ogrenciler geometriyi hem oyun
yardimiyla keyif alarak 6grenir hem de 6grendik¢e daha ¢ok keyif alma imkan bulabilirler
(Aslan, 2016). Geleneksel ¢ocuk oyunlari yoluyla matematik dgretiminde oyunla matematik
Ogretmenin yaninda 6grenci geleneksel oyunlari da 6grenir. Bdylece ¢ocuk kiiltiiriinii de

yakindan tanima firsat1 bulur.



Cocuk Oyun Kuramlari

Oyun flizerine ilk kuram Lazarus tarafindan on dokuzuncu ylizyilin sonlarina dogru
gelistirilmistir. Oyunun kendiliginden olusan amaci olmayan, mutluluk getiren serbest bir
etkinlik oldugunu sdylemistir. Ikinci kurami gelistiren Hall (1906) ise ¢ocugun, oyunlarla
insanhigin  kiiltiirel gelisimini yasadigimi sOylemistir. Groos (1899) oyuna, cocugun
cocuklugun sonunda ulastig1 olgunluk i¢in 6n deneme c¢alismalar1 goziiyle bakmistir. Ellis
(1973) “Insan Nigin Oynar” kitabinda oyunun taniminda motivasyon ve psikogenetik ile oyun
faaliyetinin icerigi diye iki béliime yer vermistir (Ozdogan, 2020).

1970'ler oyun iizerine arastirmalarda canlilik gelmistir. Bu canliligin saglanmasinda,
Piaget (1945-1962) tarafindan “Cocuklukta Oyun, Disler ve Taklit” eserinin rolii bilyiiktiir
(Bagli, 2004). Piaget ve Vygotsky’nin oyun kurami psikolojide 6nemli bir yeri oldugundan bu

kuram hakkinda aciklamalara asagida yer verilmistir.

J. Piaget Oyun Kuram

Piaget tarafindan gelistirilen oyun kuraminda, zeka gelisimi ile oyun gelisimi
iligkilidir. Piaget organizmanin gelisiminde ozliimleme (asimilasyon) ve akomodasyon
(uyumsama) kavramlarinin énemi iizerinde durmustur. Oziimleme, ¢ocugun duyu organlar
yoluyla algiladigi bilgileri 6nceden gelistirdigi biligsel Orlintii igine sindirmesidir.
Icsellestirmeden kasit bilgi taklididir. Yani karsilasilan yeni durumun sahip olunan semalarla
aciklamasidir. Akomodasyon diger adiyla uyumsama, cocugun dogustan gelen biligsel
semalarinin, ¢cevreden gelen bilgilere uyum saglamasi icin degisiklige ugramasi yani yetersiz

kalan semalar karsisinda yeni semalarin olusturulmasidir (Ulug, 1997).

Piaget, oyunu birbirini takip eden {i¢ sistemi; alistirma oyunu, sembolik oyun ve
kuralli oyun olarak ayirmistir. Oyun i¢in énemli bir yas aralifi olan 0-7 yas ana hatlarindan
bahsetmistir. Bu ii¢ sistem zekanin sirasiyla duyu-devinim, islem Oncesi ve somut islem
karsiligidir. Ortaya ¢ikan ilk oyun olan alistirma oyunu yasamin ilk 18 ayinda baskindir.
Yerlesmis eylem ve manipiilasyon dizilerinin, motor etkinliklerindeki ustaliktan elde edilen
saf haz i¢in tekrarlanmasini kapsar. Pratik ya da aragsal amaci kapsamaz. Sembolik oyun da 2
yasla beraber dilin dogusuyla birlikte ortaya cikar. “Mis gibi oyun” baslangigcta dogustan
gelen bireye 6zgii oyun sembol kullanilarak yapilan sembolik etkinliktir. Ugiinciisii Piaget'in
“Cocuklukta Oyun, Diigler ve Taklit” eserinde kisaca degerlendirme yaptigi, daha ¢ok 7-11
yas araligim1 kapsayan toplumsallasmis kisinin oyuncu etkinlige gecisini saglayan kurall

oyundur (Nicolopoulou, 2004).



Vygotsky’nin Oyun Kuram

Vygotsky’e gore oyun, bilissel mekanizmalarin islemesine en uygun ortami saglar ve
cocugun hayali bir ¢dziim yaratmasidir. Oyunda kesif vardir. Oyun ile iletisim arasinda iliski
vardir. Cocuk oyun esnasinda hayat deneyimlerinden hatirladigi sebep-sonug iliskisini
kurarak yeni davraniglarda bulunur. Oyun esnasinda c¢ocuk, normal davranig seviyesinin
izerine ¢ikmaya calisiyor gibidir (Vygotsky, 1967). Vygotsky’nin oyun kurami ¢ok daha
karmasik ve yaygindir. Vygotsky’nin oyun kurami, sistematik ve dikkatli bir bigimde
argiimana dayal1 bir arastirma programi énermemektedir. Psikolojiye yeni bir bakis agisinin

gelismesine yardim edecek bir dizi kavrami 6nermeyi i¢inde barindirmaktadir.

1-3 yas araliginda ¢ocuklar kendi bagina oynarlar ve oyunlarinin belli kurallar1 yoktur.
Ciinkii bu donemde ¢ocugun oyun felsefesi “neyi istiyorsam ve seviyorsam” anlayisina
dayanir (Schuster & Ashburn, 1991). Vygotsky’nin kuramina gore, gercek anlamda oyun 3
yas civarlarinda “mis gibi oyun” bi¢iminde baslar. Vygotsky, oyuna siirekli bir toplumsal
etkinlik olarak bakar. Oyun bir ¢ocuktan fazlasidir. Oyundaki rol ve Oykiiler gocugun
toplumsal degerlerden aldigini oyuna yansitmasidir. Cocuk tek basina oynasa da toplumsal

parcalari taklit yoluyla yansitir (Bagli, 2004).

Oyun, kisi diinyasinin gelisiminin genisletilmesinde firsattir. Vygotsky’ye gore, okul
oncesi donemde ¢ocuga oyunun zihinsel gelisim yoniinden yararli, ilerleyen yagamlarinda
basarili bir egitim boyunca karsisina ¢ikacak 6grenme ve gelisiminde 6nemli bir prototipi

olarak goriilmektedir (Songur, 2006).

Oyunlarin Siiflandirilmasi

Bilim adamlar1 oyunlar1 ¢esitli acgilardan kolaylik olsun diye siniflandirmiglardir.

Ulkemizde ve diinyada 6nde gelen bazi bilim adamlarinin oyunlari siniflandirmalari séyledir:
Piaget li¢ cesit oyundan bahseder:

1. Alstirma Oyunu: 2 yasina kadar ¢ocuk nesneleri alir, sallayarak, dokunarak, vurarak
cesitli sekillerde hareket ettirir. Hareketlerden haz alir. Cocugun amaci ¢evresine

hakimiyet kurmaktir.

2. Sembolik Oyun: Sembolik oyunda ¢ocuk “mis gibi” yapar. Bir yasla beraber ortaya
¢ikar ve cocugun gelisiminde Onemlidir. Yani bir etkinligin &zelligini digerine
aktarilmasidir. Cocugun hayali yolla bir baskasinin roliinii iistlenme seklinde kendini

gosterir.
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. Kuralli Oyun: Piaget, ¢ocugun arkadaslariyla oyun oynadiginda kurallara uydugunu,
kurallar1 grendigini ve topluma adapte olmaya basladigini sdyler (Ozdogan, 2020).

Doganay (1998) ve Ozgiir (2000) oyunlar: altrya ayirmistir:

. Acik Hava Oyunlari: Dogada oynanan oyunlardir. Cocugun agik alanda oynayarak

doga bilgisi olugsmaya baglar. Dogal 6grenme ortaminda 6grenme gergeklesir.

Taklit Oyunlari: 3-7 yas arasi ¢ocuklarda yetiskinlerin mesleklerini gozlemleyerek
hosuna giden bazi hal ve hareketleri oyunlastirir ve meslekleri taklit eder. Bu sekilde

cocuk hem gevresini tanimaya hem de meslekleri tanimaya baslar.

. Yaratict Oyunlar: Cocuk Kille, kumla, ¢amurla oynar. Oyun esnasinda malzemesine

sekil verir. Bu sekilde ¢gocugun hayal diinyasi ve yaratict yonii gelisir.

Macera Oyunlart: Cocuklar fiziksel giiciinii kullanarak tirmanma, atlama, ziplama vb.

aktivitelerle engelleri asmay1 ve miicadele etmeyi 6grenir.

. Yikici-Yapict Oyunlar: Cocuk biitiinii pargalara ayirir. Bu sayede biitlin-parga

bagintisini anlamaya baslar ve boylece analiz-sentez diizeyine ulagir.

Hayali Oyunlar: Cocuk bir nesnenin bir olgunun o6zelliklerini baska olgu ve nesne
olarak hayal eder. Cocuk bu sayede hayali oyunlar yoluyla i¢ diinyasinda yasadigi
negatif duygular1 disa yansitir ve psikolojik olarak negatif duygularin yarattigi etkiden
uzaklagir (Pehlivan, 2015).

Avedon ve Simith (Akandere, 2013) oyunlar1 {i¢ gruba ayirmustir:

Fiziksel Beceri Oyunlari: Fiziksel aktivitenin 6n planda oldugu oyunlardir. (Kosu
oyunlar1 gibi)

Strateji Oyunlari: Oynayanin zekasina, yetenegine ve aldigi kararlara gore oyunun

sonucunun belirlendigi oyunlardir. (Mangala gibi)

Sans Oyunlari: Oyun siirecine miidahale edilmeyip oluruna birakilan oyunlardir.

(Tombala gibi)
Akandere (2013) oyunlari ikiye ayirarak gruplandirmistir:
Cocuk Oyunlart: Geleneksel olarak kusaktan kusaga aktarilan, eglenceli oyunlardir.

. Egitsel Oyunlar: Egitim amacl oynanan egitimcilerin siklikla bagvurdugu 6grencilerin

hem eglendigi hem 6grendigi oyunlardir.

Egitsel oyunlar da ayrica su sekilde gruplandirilir:
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a. Oyun karakterine gore 3 sekilde siniflandirilir:

1. Taklit Oyunlari: Hayvanin ¢ikardigi ses ya da meslek erbabinin taklidinin yapildig

oyunlardir.

2. Miicadele Oyunlari: Yarisa dayali ve ¢aba gerektiren oyunlaridir.

3. Sportif Oyunlara Hazirlayici Basit Oyunlar:

b. Oyunun uygulama 6zelligine gore siniflandirma:

1.

oyunlardir. (Yakan top gibi)

Amaca gore oyunlar:

Spor dalindan birinin alintilar1 olan

Eglence ve bos zaman faaliyeti amaciyla oynanan oyunlar

Egitim amagli oynanan oyunlar

Yas gruplarina gore oyunlar:

Okul 6ncesi donemi (0-6 yas)
Temel egitim donemi (6-14 yas)
Ortadgretim donemi (14-18 yas)
Yetiskinlik donemi (18 yas ve tistii)

Yaslilik donemi

Oynanan yere (mekana, alana) gére oyunlar:

Salon oyunlari

Sinif oyunlari

Bahge ve acik alan oyunlari
Su oyunlar1

Kis oyunlari

Oyuncu sayisina gore oyunlar:

Bireysel oynanan oyunlar
Iki kisilik oynanan oyunlar

Grup seklinde oynanan oyunlar
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. Oyun diizenine gore oyunlar:

e Dagmik halde oynanan oyunlar

e (izgide oynanan oyunlar

e Daire formunda oynanan oyunlar

Kullanilan arag ve gereglere gore oyunlar:

e Bir arag (alet) yardimi ile oynanan oyunlar

e Bir arag (alet) yardimi olmadan oynanan oyunlar
Coban ve Nacar (2006) oyunlart iki sinifa ayirmistir:

Hayali Oyun: 0-3 yasinda ¢ocuk yalniz basina oynarken 3 yasindan sonra arkadas
gruplariyla oynar. Oyun esnasinda ¢ocuk; anne, baba, 6gretmen rolii tistlenir ve kendi

duygu ve diisiincelerini ortaya ¢ikarir.

Grup Oyunlari: Genellikle sarkili ve yarigma havasi i¢ceren oyunlardir. Grup oyunlari

da kendi arasinda ikiye ayrilir:

a. Smif-Salon Oyunlari: Kuralli ve kapali alanlarda oynanan oyunlardir. Sakin-

dinlendirici ve hareketli olmak {izere ikiye ayrilir.

b. A¢ik Hava Oyunlari: Aragla oynanan, ara¢siz oynanan ve aragta oynanan olmak

tizere li¢ ¢esidi vardir.

Birgok arastirmaya gore genel olarak oyunlar Tablol.’de gosterilmistir.
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Tablo 1. Oyunlarin Siniflandirilmasi

Sira  Yazar Tarih/Zaman  Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar
Genel islevsel oyunlar w
1 Groos 1899 Deneysel oyunlar Ozel islevsel oyunlar
2 Stern 1914 Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar
o Rol oyunlari
3 Hetzer 1927 Bir i oyunlari Sonugta basariya ulasma
oyunlari

Ch. Biihler 1978 [slevsel oyunlar Fantezi oyunlari

4 Yapisal oyunlar Rol ve kurall1 oyunlar
_ Kuralli oyunlar
Piaget 1945 Alistirma oyunlari Sembol
Kuralsiz oyunlar Kendini ispatlama kural ve

Chateau < Somut zihinsel oyunlar  ;ohi ik
5 y isbirlik¢i oyunlar
6 Erikson 1957 Dar ¢evreli oyunlar Genis ¢evreli oyunlar

) 1935 Yapisal oyunlar Rol oyunlari
7 Riissel Kendi kendine oyun, Kuralli oyunlar
1959 Materyalle oyun Arkadaslarla oyunlar
Insanlar arasi iliski tizerine

8 EI’Konin 1960 Objelerle faaliyet oyunlar

Sosyal kurallar iizerine
oyunlar

Yukarida verilen smiflandirmalara gore arastirmada uygulanan geleneksel oyunlar
egitsel (akademik) oyunlar igerisinde yer almaktadir. Egitsel amagli eskiden beri oynanan bu
oyunlar uygulama alani1 daha ¢ok okul bahgesi olmakla beraber sinifta da uygulanabilen, en az

iki kisiye ihtiya¢ duyulan karsilikli oynanan grup oyunlaridir.

Geleneksel Oyunlar ile Egitim-Ogretim Iliskisi

Giintimiizde unutulmaya yiiz tutmus kiltiirimiizde geleneksellesen ¢ocuk oyunlarinin
yeniden yasatilmasi, egitimin uygulanabilirligi saglamak, egitimin kaliciligina yardime1
olmast acisindan Ogrencilerin gelisimleri agisindan ¢ok Onemlidir. Geleneksel oyunlarin
Oonemi giiniimiizde cocuklarm oyun ortamlarinin eski zamanlarla kiyaslandiginda farkli
olmasindan gelir. Teknolojide bas dondiiriicii degisim ve gelismeler ile birlikte 6zellikle
bilgisayarin ¢ok yogun kullanildigi bir donemde biiyiimeleri giiniimiiz ¢ocuklari i¢in sosyal

alanlar agisindan sanssizlik olarak nitelendirilebilir. En kotiisii de giintimiizde 6grenciler,
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internet, bilgisayar, cep telefonu ve teknolojik oyunun olmadig1 hayati bilmemektedirler. Ip
atlama, sek sek, {igtas, misket oyunlarmin hazzimi tatmadan biiylimekte ve geleneksel
oyunlarla saglanan sosyallikten uzak kalmaktadirlar. Geleneksel 6gretim metotlar1 geleneksel
oyunlarin ¢ocuklara kazandirdiklarini saglamadigi gibi yeni neslin ihtiyacin1 da yeteri kadar
karsilayamamaktadir. Egitim verilen kurumlarin basinda gelen okullar, neslin ihtiyaglarimni
daha iyi giderme anlaminda kendilerini bu yonde donatmali ve gelistirmelidir (Cankaya &
Karamete, 2008; Prensky, 2001).

Egitim, kiiltiiriin aktarim aracidir. Geleneksel oyunlar da kiiltiiriin bir pargasidir.
Egitim yoluyla geleneksel oyunlar yasatilarak Z kusagina ve sonraki kusaklara aktarilabilir.
Oyunlarin Faydalar: ve Sitmirhliklar:

Oyunun ¢ocuga faydasi ¢ok fazladir. Oyun ¢ocugun gercek ugrasidir. Cocugun gercek
ugrasi olan oyundan sagladig: faydalar (Seving, 2009):

1. Soyut konular oyunla somut 6grenme saglar.
2. Cocugun imgeleme yetenegi oyunla gelisir.

3. Oyunda ¢ocuk yeteneklerini kesfeder, ilgilerini fark eder boylece ¢ocugun kendini

tanimasini saglar.
4. Kisilerarasi iletigimi artirir.
5. Oyunda sorunlarla karsilasan cocugun problem ¢6zebilme becerisi gelisir.
6. Oyuna odaklanan ¢ocugun konsantrasyonu artar boylece ¢ocuk derse giidiilenir.
7. Oyun esnasinda ¢ocugun birden fazla duyu organi 6grenmeye katilir.
8. Oyun yoluyla ¢ocuk diisiincelerini farkl yollarla dile getirir ve dili gelisir.
9. Oyunda yeni durumlara adapte olma becerisi artar.

10. Oyunda g¢ocuklar kurallara uyma, diger oyunculara karsi saygili olma, davraniglarini
kontrol etme ve degisik fikirlere hosgoriili davranma gibi 6zellikleri gelistirirler.

Egitsel oyunlar, degerler egitimi aktariminda 6nemli bir metottur.
11. Oyun ¢ocugun sadece anlama yoniinii degil hissetme yoniinii de gelistirir.

Oyunun faydalarinin bir kismina yer verilmistir. Cocuklar beraber oynadigi zaman
oyunun faydalar1 katlanir. Oyunlarin ¢ocuga faydalar1 oldugu gibi oyunun smirliliklar1 da

vardir.
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3.

4.

5.

6.

8.

9.

Oyunlarin baglica sinirliliklart:

Oyun hedefe uygun olmali. Ders igin her zaman her hedefe uygun oyun bulmak
guctur.

Ogretmen oyuna tiim smifi katmali. Tiim sinifi katacak oyun bulmak zordur.

Oyun bir oyuncunun tekeline kalabilir.

Mevcudun ¢ok oldugu okullarda 6gretmen, oyunda sinifi yonetmede zorlanir.

Oyunda amag 6grenirken zevk almadir. Yaris yapilan oyunlarda oyun esas amacindan

sapabilir ve tek amag yaris1 kazanmaya doniisebilir.

Her oyun her cocugun dikkatini ¢ekmez. Ogrencinin dikkatini ¢ekmeyen oyuna

katilim diistik olur.

Oyun siiresi ayrilan siireden fazla siirebilir.

Yarisl oyunlarda kaybeden ¢ocukta diis kiriklig gibi negatif duygular olusabilir.
Ogretmen oyundan keyif almazsa 6grenciyi de olumsuz etkiler.

Ogretmen oyunun risklerini énceden bilmeli. Oyunun risklerini bilen gretmen 6nlem

almal1, dersin plan ve ¢alismalarini ona gére diizenlemelidir.

1.

N

w

4.

o1

Cocugun gelisimine oyunun etkisi ¢ok fazladir. Oyunun sirasiyla:

Fizyolojik (Fiziksel) gelisime,

. Sosyal gelisime,

Psikolojik gelisime,
Dil gelisimine,

Bilissel gelisime etkisi vardir.

Fizyolojik (Fiziksel) Gelisime Etkisi

Cocuklarin ¢ogu oyunda dokunma, gérme, isitme, uzanma vb. duyusal deneyimlerde

bulunurlar. Cocuk oyunla yaparak-yasayarak 6grenir. Cocuk oyun yoluyla kendini tanimaya

baslar ve kendini tamidik¢a 6z giliveni gelisir. Oyunlar yoluyla cocuk uyaricilara daha ¢ok

maruz kalir (Yildiz, 2019). Cocuk dogar dogmaz hareketlenmeye baslar. Cocugun hareketleri

zamanla oyuna dontisiir. Nesneleri kovalamaya, yakalamaya, nesnelere tirmanmaya calisarak

cocugun viicudu koordineli ve oranli gelismeye baglar. Oyun yoluyla ¢ocugun kemik yapisi
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giiclenir. Oyunlarla viicut ritim tutar, hareketlenen viicut yapisi gelisir. Boy uzar, fazla yaglar
erir. Oyunda viicudu hareketlenen ¢ocugun fiziksel yapisi gelisir, eklemleri, kaslari, kemikleri
geliserek giliclenmeye baslar. Oyunlarda viicut esneklesir ve daha fazla algilama becerisi

kazanmaya baslar (Ozhan, 1997).

Cocuklar sokaklarda, bahgelerde oynadiginda kosmaya, atlamaya ve ziplamaya ¢alisir.
Oyuncaklarla oynayan ¢ocugun, yapbozla ugrasan ¢ocuklarin ince motor becerileri gelismeye
baslar. Oyunlar duyu organlarini, sinir sistemini olumlu etkiler (Hazar, 2006). Aktif oyunlarla
cocuklarin kas sistemini de gelisir. Cocuk oyun yoluyla enerjisini bosaltir dogasinda olan
saldirganligimi uygun bir yolla gosterir (Yavuzer, 2016). Oyunlar ¢ocuklarin giig, tepkiye
hazir olma, esneklik, hiz, koordinasyon, durgun ve dinamik dikkat gibi psikomotor
becerilerinin bir yandan da biiyiik ve kiigiik kaslarinin gelisimini de saglar (Akandere, 2013).

Sosyal Gelisime Etkisi

Toplumun kurallarint ve beklentilerini kolay bi¢imde Ogretmenin yolu oyundur.
Oyunda ¢ocugun toplumsal davraniglari paylagsmasi, hakki olana sahip ¢ikmasi, sirasini
beklemesi, kurallara uymasi, bagkalarinin hakkina saygi gostermesi, karsidakini dinlemesi ve
kendini ifade etmesi gibi (Kogyigit vd., 2007). Cocugun toplumu tanimasinda ve topluma
ayak uydurmasinda oyunlarin ¢ok 6nemli bir rolii vardir. Oyun yoluyla ¢ocuklar, dogruyu,
yanligt 6grenmeye baglar. Oyun aracilifiyla ¢ocuk kurallarla tanmigir. Oyunda kendisine
benzeyen ve kendisinden farkli olanlarla bir araya gelir. Oynayanlarda birlikteyiz ama ayriy1z
duygulari olusur. Oyun aracilifiyla ¢ocugun iletisimi gelisir. Cocuklugun son evresi 7—-11 yas
araliginda ¢ocuk sinifta, arkadaslariyla oyun gruplaria katilir. Bu dénemde, ¢ocuk gruplara
katilir ve arkadaslariyla vakit gecirerek iletisime gecmeye calisir (Yavuzer, 2016).

Oyun oynayan cocuk, liderlik, birlikte kazanma ve kaybetme gibi duygu durumlariyla
karsilasir. Cocuk oyuna 6zgiir diinyasini yansitir. Oyunda kuralla karsilasan ¢ocuk toplumsal
kurallar1 tanimaya ve kurallara uymaya calisir. Oyun toplumsal yasalara uymada aracidir.
Oyun araciligiyla ¢ocuklarin liderlik 6zelligi fark edilmeye baslanir. Topluma yon veren ve
tarihe mal olmus liderler oyunlar yoluyla kiiciik yaslarda kesfedilebilir (Ozhan, 1997).

Doktorculuk, 6gretmenlik gibi mesleki oyunlarda ¢ocuklar mesleki c¢alismalar1 taklit
ederken rolii geregi kurallar1 da 6grenir. Roli geregi tesekkiir etmeyi, rica etmeyi, iyi giinler
demeyi, toplumsal dilek ve temennilerde bulunmayi1 6grenir. Karst oyuncuyu dinleme ve
sirastyla konusma becerileri de gelisir (Mangir & Aktas, 1993). Oyunlarda c¢ocuklar
birbirlerini gozlemleyerek oyun arkadasini model alir. Kendinden yas olarak biiytikleri model

alan ¢ocuk, modelin tutumundan etkilenerek davranigta bulunur. Oyunlar yoluyla ¢ocuk kimi
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zaman yeni davraniglar kazanirken kimi zaman da bazi davraniglarini terk etmeyi de 6grenir

(Ozdogan, 2020).

Oyun oynama kararin1 ¢ocuk 6zgiir iradesiyle alir. Oynamayi yine kendisi reddeder.
Oyun yoluyla baskalarinin aldigi karara saygi duymayi1 da 6grenir. Arkadaslariyla iletisime
gecen ¢ocuk toplumla sosyal etkilesimi baslar. Oyun yoluyla ailesi disinda bireylerle iletisime
geemeye baslar cocuk destek vermeye destek almaya baslar. Oyunlarda arkadas edinir ve
arkadag olur. Duygularini oyunla arkadasina yansitir. Kendine giivenmeyi, baskalarina saygili
olmay1, duygu ve diisiincelerini uygun bir yontemle dile getirmeyi oyunda 6grenir. Oyunda
farkli rollerde ve gorevlerde bulunur. Oyunlarda ¢ocuklar birbiriyle empati kurar boylece

baskalarin1 anlamaya baslayarak topluma adapte olur (Altunay, 2004).
Psikolojik Gelisime Etkisi

Cocuk oyunda yasamindaki negatif duygulardan ve gerginlikten uzaklasir. Cocuk
oyunda dogasinda olan saldirganlik gibi bir diirtiiyli bosaltir. Oyunlarla ¢ocuk duygularini dile
getirir. Sorunlarin ¢ok oldugu aile ortaminda biiyiiyen cocuklar, oyun zamaninda
sorunlarindan uzaklasir ve rahatlar. Cocugun sorunlarini tanimanin bir yolu da oyundur.
Oyunda cocuk, kaygidan uzaklasir, olumsuz duygular1 disa bosaltir. Oyunla, ¢ocuk enerjisini
bosaltir ve i¢indeki saldirganlik duygusunu saglikli bir yolla giderme olanagi bulur (Yavuzer,

2016).

Oyun dogal 6grenme ortamidir. Cocuklar yeteneklerini oyunda sergiler. Oyunda ¢ocuk
deneyim kazanir. Cocuk yanliglarin1 oyunda diizeltir, eksikleri tamamlar ve gii¢lii yonlerini
gelistirmek en iyi 6grenme ortamini yaratir. Oyun oynayan ¢ocuk kendine daha ¢ok giivenir,

hizli diigtiniip dogru karar almaya ¢aligir. Disiplini oyunda 6grenir (Hazar, 2006).

Cocuk ofkesini, korkusunu, isteklerini, sevincini, nefretini, diislerini, ruhsal
catigmalarini ve problemlerini oyun oynadiginda oyuna yansitir. Oyunda arkadaslari
tarafindan diglanmamak i¢in oyunbozanlik yapmamaya yonelir Cocuk oyun oynarken
yasitlartyla uyumlu olur, kisiligi de olumlu etkilenir (Ozhan, 1997). Cocuklar oyunlarda

kazanir, kaybeder basarmayi, yenilgiyi 6grenir (Kirazoglu, 2000).

Pedagojik agidan oyun, c¢ocuklarin ilgilerini, yonelimlerini, psikolojik problemlerini
tanimada ve ¢ozmede yetiskinlere ipucu verir. Psikolojik agidan oyun, bazi yonleriyle
hayvanlarda ve insanlarda duyumlar {izerine yasami belirleyen bir faaliyettir. Psikoloji bilimi

oyunlar1 arastirma, inceleme, tan1 ve psikanalitik tedavide bir arag¢ olarak gormektedir (Acar
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vd., 1985). Oyun oynayan ¢ocuk i¢ diinyasini oyuna yansitir. Oyunda ¢ocugun sevingleri,

liziintiileri, nesesi ve kaygisi goriilebilir (Altunay, 2004).
Dil Gelisimine Etkisi

Cocuklarin dil gelisimleriyle kavram gelisimleri arasindaki iliski onemlidir. Oyun
yasinda ¢ocugun gecirdigi yasantilar; oynadigi oyunlar araciligiyla okumaya, yazmaya okula
basladiginda etki eder. Oyunda ¢ocuk akranlarindan yeni seyler duyar ve Ogrenir.
Ogrendiklerini oyunda kullanir. Cocugun dili oyunla gelisir. Oyunlarda sdylenen
tekerlemeler, bilmeceler ve sarkilar dil gelisimine olumlu etki eder (Yawkey vd., 1999, Akt.,
Altunay, 2004).

Dil sayesinde ¢ocuk egosundan uzaklasir boylece kisinin sosyal olmasina kontrollii
giiven duygusunun gelismesine etki eder (Yavuzer, 2016). Oyun siiresince arkadaslariyla,
oyuncaklariyla konusan ¢ocugun dili gelisir. Cocugun derdini dile getirme ve anlama
becerisinin gelisiminde oyunun etkisi ¢ok fazladir. Bebekler oyuncagini sallar, atar, vurur
bdylece sevincini ve lizlintiisiiniin gosterir. 3 yasinda kiz ¢ocugu oyuncak bebegine ninni
sOyleyerek bebegini uyutur. 4 yasina geldiginde ¢ocuk roliine uygun konusmaya baglar. 5 yas
ve iistii ¢ocuklar oynamak amaciyla birbirleriyle iletisime gegerler. Oyuncu se¢gmek igin
tekerleme okunur. Oyunda nesnelerin isimlerini sorma ve soyleme vardir. Sarkilarla oyun

oynayan ¢ocugun kelime dagarcig gelisir (Ozhan, 1997).
Zihinsel (Bilissel) Gelisime Etkisi

Kisinin ¢evresini ve diinyay! anlamasina, 6grenmesine imkan saglayan, etkin zihinsel
faaliyetlerdeki gelisimine biligsel gelisim denir (Senemoglu, 2010). Oyunlar genelde diisiinme
ve problem ¢ozme gerektirir. Oyun oynayan ¢ocuk oyun geregi dikkatli bir sekilde oyunu
takip etmek zorundadir. Oyuncular karsilikli oynanan oyunlarda birbirlerinin hamlelerini
takip eder yapilan hamleye gore ilerisini diisiinerek taktik gelistirirler. Oyunda kural geregi
oyuncular bazen hizli diisinmek, dogru ve hizli karar vermek zorunda kalabilir. Boylece
oyuncunun alg1 ve degerlendirme becerileri de geliserek zihinsel gelisimini de olumlu etkiler
(Hazar, 2006).

Cocugun zekasi oyunla gelisir (Kirazoglu, 2000). Oyunlarda ¢ocugun oynama amact
vardir. Oyunda g¢ocugun zihni siirekli etkindir. Ciinkii oyunda c¢ocuk diisiiniir, problemin
tartisir Ve distindiigiinii dener. Oyunda ¢ocugun siirekli bir problemle karsi karsiya kalma
durumu vardir. Problemleri oynayan ¢ocugun ¢ézmesi gerekir ya da ¢dzmek igin yardim
istemelidir. Problem ¢6zen gocugun zihni gelisir (Ozhan, 1997).
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Cocuklar oyunlarda gecen bazi biiyiik-kiiciik, renkler, sekiller, agirlik, tarti, boyut,
hacim, 6l¢tim, sayma, hesaplama, zaman, mekanik ve uzay ile ilgili kavramlar1 kullanarak
ogrenirler. Oyunda gecen bazi bilimsel terimler buharlagsma, erime, donma gibi fiziki olaylar
Ogrenir. Nesneleri eslestirmeyi, dizmeyi, siralamayi, varliklar1 benzerlik ve farkliligina gére
smiflamayi, olaylar1 analiz ederek, sentez ve degerlendirme gibi problem ¢6zme becerilerini

kazanir (Baykog-Donmez, 1993).

Oyun cocugun gelisiminde 6nemli bir aractir. Tim gelisim alanlar1 birbirini etkiler.

Oyun araciligiyla bir yonii gelisen ¢ocugun baska bir alan1 da etkilenir.

Ogretmenlerin Egitsel Oyunlardaki Rolii

Derste segilen oyunda &gretmenin etkisi ¢ok fazladir. Ogretmen, 6gretim hedefine
ulagmasi igin Oncelikle derse uygun oyunu se¢gmelidir. Oyun segerken dgretmen 6grencilerin
gelisim diizeyini, yaslarini dikkate alarak hassas davranmalidir. Oyun hazirligi dersten 6nce
yaptlmali. Oyun sec¢iminde siniftaki tim Ogrenciler goéz oniinde bulundurulmali. Oyun
sunulurken acik, net ve anlasilir bir dil kullanilmali, gerektiginde gosteri tahtasinda ¢izilerek
gosterilmeli. Oyun smifin ilgisini ¢ekmeli, tiim Ogrencilerin etkin katilimini saglamali.
Ogretmen de oyuna ilgi gdstermeli, 6gretmen oyuna ilgi gostermezse Ogrencilerde ilgi
gostermez. Ogretmen oyunda rehber olmali. Ogrenci oyunda 6gretmenini taklit ederek model
alir. Ogretmen oyunda sikilirsa 6grenciye de yansir. Oyun demokratik ortamda oynanmali.
Kararlar sinif¢a alimmali. Ogretmen oyunda tarafsiz olmali, tiim oyunculara esit mesafede
durmali. Oyunun canliligr i¢in 6gretmen smifi giidiilemeli ve smifi heyecanlandiracak bir

atmosfer yaratmali (Bilen, 2006).

Oyunun ne kadar siirecegine Ogretmen derse, kazanima ve Ogrenci sayisina gore
ogrencileriyle birlikte karar vermeli. Bir dersin tiimii oyuna ayirmamali. Ders islendikten
sonra dersin sonlarina dogru 10-15 dakika ayirmali. Oyunda zayif ve pasif Ogrencilerin
yaptig1 kii¢iik hatalar1 6gretmen gérmezden gelmeli, c¢ocugu miimkiinse oyundan
¢ikarmamali, bdylece biitiin sinifin katilimiyla oyun stirdiiriilmeli. Derslerde pasif 6grencilerin
oyunda etkin katilim saglamalari zordur. Ogretmen bu tarz 6grencileri bilmeli ve énlemlerini
almali. Oyunlar igin Ogrenciler zorlanmamali. Oyun zamani Ogrencilerin faydasina
kullanilmali. Ogrencilerin 8grenmeye kars1 pozitif tutum gelistirmelerine yardimci olunmali.
Oyunda amag yaris degildir esas amag Ogrendiklerini tekrar etmektir (Saracaloglu & Aldan-
Karademir, 2009; Un-A¢ikgdz, 2007).
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Ogretmen oyun boyunca oyunu takip etmeli, siirecte rehberlik yapmali, siire¢ ve
sonucu dgrencilerle beraber degerlendirmeli. Ogrenciler oyunda 6z ve akran degerlendirme

yapmal1 (Yildiz, 2019).

Oyunlarin Derste Uygulanma Bicimi

Egitsel oyunlar belli asamalardan olusur. Oyun 6nce tanitilmali, kurallar1 agiklanmali.
Asamalardan imaj sekillendirme ve uygulama asamasi ¢ok Onemlidir. Bu evrede 6grenci
oyuna, verilen bilgiler ve kurallar dogrultusunda sekil verir. Sekle gére oyunun bir faaliyet
planini olusturur. Uygulama asamasinda 6grenci 6gretmenin agiklamalar1 dogrultusunda ilk
uygulamasini yapar. Bu asamada oyunu oynama sekli, kurallar1 ve uygulamasi, 6grenme igin
onemlidir. Oyun iyi anlasildiktan sonra baglatilmali. Anlagilmayan yerler tekrar agiklanmali.
Kullanilan dil agik, net anlasilir olmali. Oyunu gorsellerle 6rnek uygulamalarla 6nce 6gretmen
gostermeli sonra dgrenci uygulamali. Egitsel oyun uygulamalarinda iletisim Ogretmen ve
ogrenci arasinda karsilikli olmali. Ogrenci merkezli, yaparak-yasayarak, uygulama yapilmali.
Biitiin bunlar i¢in oyun arag-geregleri ve 6grenme ortami oyundan once hazirlanmalidir

(Hazar & Altun, 2018).

Yapilan agiklamalara gore oyunlar dort asamaya ayrilabilir. Egitsel oyunlarin
asamalar1 (Yildiz, 2019):

1. Oyunu Agiklama ve Tanitma,
2. Oyun Kurallarina Karar Verme,
3. Oyunun Uygulanmast,

4. Oyunun Degerlendirilmesi.

Nicin Alan ve Uzunluk Ol¢me?

Alan ve uzunluk 6l¢me konusunun zorluguna literatiirde yer verilmesi arastirma igin
uygun bulunmus, konu i¢in hazirlanan geleneksel oyunlarin yararlar1 diistintilerek dgrenciler

i¢in alan ve uzunluk 6lgme konularinin keyifli hale getirerek 6grenmeleri hedeflenmistir.
MEB Ortaokul Matematik Ogretim Programi Ozel Amaclari

MEB yeni 6gretim programlariyla 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nda
belirlenmis olan Genel Amaglar ve Temel Ilkeler dogrultusunda Matematik Dersi Ogretim

Programi'nin ulasmay1 hedefledigi genel amaglar ( MEB, 2018, s. 9): “Ogrenci;
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1. Matematiksel okuryazarlik becerilerini gelistirebilecek ve etkin bir sekilde

kullanabilecektir.

2. Matematiksel kavramlar1 anlayabilecek, bu kavramlar1  giinliik hayatta

kullanabilecektir.

3. Problem c¢ozme siirecinde kendi diisiince ve akil yiiriitmelerini rahatlikla ifade
edebilecek, bagkalarmin matematiksel akil yiiriitmelerindeki eksiklikleri veya

bosluklar1 gorebilecektir.

4. Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylasmak icin

matematiksel terminolojiyi ve dili dogru kullanabilecektir.

5. Matematigin anlam ve dilini kullanarak insan ile nesneler arasindaki iligkileri ve

nesnelerin birbirleriyle iliskilerini anlamlandirabilecektir.

6. Ust bilissel bilgi ve becerilerini gelistirebilecek, kendi dgrenme siireclerini bilingli

bicimde yonetebilecektir.
7. Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir sekilde kullanabilecektir.
8. Kavramlar farkli temsil bigimleri ile ifade edebilecektir.

9. Matematigi 6grenmede deneyimleriyle matematige yonelik olumlu tutum gelistirerek

matematiksel problemlere 6z giivenli bir yaklasim gelistirecektir.
10. Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.
11. Arastirma yapma, bilgi liretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir.
12. Matematigin sanat ve estetikle iliskisini fark edebilecektir.

13. Matematigin insanligin ortak bir degeri oldugunun bilincinde olarak matematige deger

verecektir.”

MEB Yeni 6gretim programlarinda nesnel olarak bilginin aktariimadigi kisinin kendi
cabalartyla 0znel olarak kendine has bir sekilde zihinde yapilandirdigi anlayist
benimsemektedir. Bu anlayisla 6grencinin bilgiyi kendine gore yapilandirmasi igin egitim

ortamlar1 bireysel farklara gore diizenlenmektedir (Olkun & Ugar, 2006).

Ortaokul 5. Simf Matematik 6gretim Programinda Alan ve Uzunluk Olcme Konusunun
Yeri

2021-2022 egitim-6gretim yili ortaokul 5.siif matematik dersi, toplamda 180 ders

saatinden ve 56 kazanimdan olugmaktadir. 180 saatlik matematik programi iginde “Alan ve
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uzunluk 6l¢me” konularina 22 saatlik bir zaman dilimi ayrilmistir. Bu siire 180 saatlik
program igerisinde dnemli bir yer kaplamaktadir. Alan ve uzunluk 6lgme konusu yaklasik bes
haftalik ders saatini karsilayan bu kazanimlar, alan ve uzunluk 6l¢gme konusunun geometrinin
ilk olarak 6grenilmesi gereken temel konularini igermektedir. Alan 6l¢gme dort uzunluk, dlgme
tic olmak iizere toplamda yedi kazanimdan olusmaktadir. Konu olarak 180 ders saatinin
%13’line denk gelmektedir. Bu nedenle arastirmaya konu olan geleneksel ¢ocuk oyunlar ile
alan ve uzunluk 6l¢gme konusunun kaliciligr saglanir ise daha sonra 6grenilecek konularin
anlasilmasi daha kolay olur. 5. sinif matematik dersi konu, siire kazanim sayilar1 Tablo 2.” de
gosterilmistir.

Tablo 2. 5. Sunif Matematik Ogretim Programinda Yer Alan Ogrenme Alanlar: ve Siireleri
(MEB, 2018, s. 22)

Siire
. Kazanim
Unite Ad1 Konular Ders Yiizde
Sayisi ]
Saati (%)
. Dogal Sayilar 3 10 6
1.Unite -
Dogal Sayilarla Islemler 12 28 16
. Kesirler 6 20 11
2. Unite y
Kesirlerle Islemler 2 15 8
. Ondalik Gosterim 6 20 11
3.Unite
Yiizdeler 4 15 8
Temel Geometrik
, 6 15 8
4. Unite Kavramlar ve Cizimler
Ucgen ve Dortgenler 4 15 8
Veri Toplama ve
, 3 10 6
5. Unite Degerlendirme
Uzunluk ve Zaman Olgme 3 10 6
. Alan Ol¢me 4 12 7
6. Unite _
Geometrik Cisimler 3 10 6
Toplam 56 180 100
Ilgili Aragtirmalar

Bu béliimde ¢ocuk oyunlarinin basariya etkisi lizerine, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin

basartya etkisi iizerine ve alan ve uzunluk 6lgme konusu lizerine yapilan arastirmalar ile
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yurtdisinda oyunlar iizerine yapilan aragtirmalar tarihi siralamaya gore sirasiyla gecmisten

giiniimiize ele alinmistir.

Egitsel Oyunlarin Ders Basarisina EtKisi iizerine Yapilan Arastirmalar

Tural (2005) yaptigi tez arastirmasini ilkdgretim matematik Ogretiminde oyun ve
etkinlikler ile 6gretimin geleneksel 6gretime gore 6grencilerin erisi basarilari ve matematik
dersine iliskin tutumlarina etkisini belirlemek amaciyla yapmigtir. Nicel arastirmanin kontrol
gruplu on test-son test modelini kullanmistir. Deney igin Izmir ilinin Buca Il¢esinde bir
ilkogretim okulunda 3. smiflarda 2004-2005 egitim-0gretim yilinda “ritmik sayilar, dogal
sayilar ve dort islem” konularina uygulanmistir. Arastirmada 6lgme araci olarak “Erisi Testi”
ve “ Matematik Dersi Tutum Olgegi” kullanilarak sonug elde edilmistir. Veri analizi SPSS
10.0 paket programiyla t-testi hesaplanmistir. Cikan bulgulara gore deney grubu ile kontrol
grubu arasinda anlamli fark bulunmustur. Bu anlamli farka gore; oyunla yapilan 6gretimin

geleneksel yolla yapilan 6gretime gore daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Songur (2006) yaptig1 2005-2006 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Gaziosmanpasa
ilcesinde devlete ait bir okulda okuyan tiim 8. smif Ogrencileriyle yaptigi deneysel
arastirmasinda harfli ifadeler ve denklemler konusunun oyun ve bulmacalarla 6grenilmesinin
Ogrencilerin matematik basar1 diizeylerine etkisini incelemistir. Aragtirma sonucunda oyunun
basar1 ve tutum iizerinde geleneksel yontemlerden daha etkili olduguna ulasirken oyunun
cinsiyet lizerinde basarida farklilik olusturulmadigina ulasmistir.

Kili¢ (2007) yaptig1 deneysel arastirmada, oyunla §gretim yonteminin, ddiille birlikte
uygulandigi durumlarda O6grencilerin 1. smif matematik dersindeki basari diizeylerinde
olabilecek etkilerin incelemesini yapmistir. Bu amagla Istanbul ilinde 6zel bir ilkogretim
okulunda birinci siniftan biri deney digeri kontrol grubu olacak sekilde iki sinif random olarak
belirlenmistir. Orneklem grubu toplamda 48 6grenciden olusturulmustur. Calisma 1. siif
matematik “Dogal Sayilarla Toplama Islemi” iinitesine uygulanmistir. Uygulamanin basinda
gruplara hazirbulunusluluk testi ile genel yetenek testi uygulanmistir. Deney grubuna konu
oyunla dgretme yaninda 6diil kullanilmistir. Kontrol grubuna ise Sadece oyunla &gretim
yapilmistir. Calisma sonunda hem deney hem de kontrol grubuna son test uygulanmistir.
Verilerin degerlendirilmesinde istatistiksel olarak Mann-Whitney U, Kruskal Wallis ve
korelasyon testlerinden yararlanilmistir. Bulgulardan ¢ikan sonu¢ oyunla matematik
ogretiminin geleneksel yontemlere gore daha yiiksek matematik basarisi saglamistir. Oyunla

birlikte verilen odiiller matematik basarisini olumlu etki etmektedir.
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Firat (2007) betimsel arastirma modelini kullandig1 tez arastirmasinda, Tiirk¢e 6grenen
yabancilara temel diizey dil becerilerini kolay, kalici ve keyifli olarak gelistirmede
kullanilabilecek egitsel oyun ornekleri sunmustur. Bu oyunlar, Avrupa Dil Gelisim Dosyasi
cercevesinde 4 temel beceriye yonelik ayr1 ayr1 diizenlenmistir. Calismada once egitici oyun
ve egitici oyunun dil 6gretiminde kullanilmasina yer verilmis, daha sonra Avrupa Dil 4
Politikas1 incelenmis, ardindan da dil becerileri tek tek ele alinarak dil becerilerine yonelik
temel seviye egitsel oyun ornekleri sunulmustur. Calismada yontem olarak literatiir taramast
yapilmistir. Dil Ogretiminde egitsel oyunlarin kullanimiyla ilgili tlkemizi ve yurtdis
kaynaklarini incelemis ve uzman goriislerine bagvurarak Avrupa Dil Gelisim Dosyasindaki
yeterliklere ve dil becerilerine gore bazi egitsel oyunlar; yabancilara Tiirkce Ogretimine
uyarlamis bazilarimi da orijinal olarak hazirlamistir. Yabanci dil 6gretiminde oyunla egitimde,
siirekli olarak oOgrencileri 6n plana c¢ikardiklarini, onlarin aktif olmalarini, yaparak,
uygulayarak Ogrenmelerini saglamaya calistiklarini, bu yontemle her O6grencinin severek
isteyerek derse katilmasini sagladiklarini, 6grencilerin kelimeleri kolay 6grenmelerini,
unutmadan zihinlerinde tutmalarini ve soruldugunda zorlanmadan sdyleyebilmelerini

sagladiklarini belirtmistir.

Bayirtepe ve Tiziin (2007) beraber yaptiklar1 arastirmada egitsel Dbilgisayar
oyunlarmin ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilarina ve bilgisayar 0z-
yeterlik algilarina etkilerini incelemislerdir. Bu amag¢ dogrultusunda, 7. sinif bilgisayar dersi
donanim konusunu iginde barindiran bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Deneysel arastirmanin
yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu on-test son-test deney modeli kullanilmistir. Deney
grubu 6grencilerine 2 hafta boyunca oyun ortaminda 6grenme gergeklestirirken kontrol grubu
Ogrencilerine ayni siire zarfinda geleneksel anlatim yontemi ile 6grenme gerceklestirilmistir.
Arastirma Oncesinde ve sonrasinda bilgisayara iligkin 6z-yeterlik algis1 6lgegi ile basar testi
uygulanmigtir. Cikan sonug¢ her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artis oldugu
yoniindedir ancak ogrencilerin oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme
ortamindaki basarilar1 ve bilgisayar 0z-yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir fark
bulunmamigtir. Oyun-tabanli 6grenme ortaminin dgrencilerin hosuna gittigine, kaygilarini
azalttigina, bireysel 6grenmeye yardimcei olduguna ve dgrenmeyi gorsel olarak destekledigine

ulasilmistir.

Biriktirir (2008) aragtirmasinda ilkdgretim 5. sinmif matematik dersinde geometri
konularinin verilmesinde oyun yonteminin erisine etkisi incelemistir. 2007-2008 egitim
ogretim yilinda Konya ili Meram ilgesinde bir devlet okulunda yapilan deneysel arastirmada

bir smif deney grubu, bir sinif kontrol grubu olarak random yontemle seg¢ilmistir.
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Arastirmanin basinda On test, arastirmanin sonunda son test uygulanmistir. Deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubundakilere gore daha yiiksek bir erisi elde edildigi sonucuna
ulagilmistir. Uygulanan deneysel yontem, deney grubu Ilehine anlamli bir farklilik
olusturmustur. Yani oyun yontemi geleneksel yonteme gore geometri konularinin

verilmesinde 6grencilerin basarisini daha ¢ok artirmistir.

Er (2008) yabanci dil &gretiminde oyun kullanimmin sinif i¢i bir etkinlik olarak
ogrenci gilidiilenmesine olumlu etki yaptigini, katilimer ve aktif 6grenmeyi destekledigini,
gercek iletisim ortami olusturmada ve gercek dilin kullanilmasinda 6nemli bir katki

sagladigini belirtmistir.

Ayan ve Diindar (2009) ¢ocugun oyun oynarken kendini daha kolay ifade edebildigi
ve oyun ortaminda c¢ocuklarin daha ozgilir ve yaratici olduklarini, bu nedenle egitim
ortamlarinda 6grencilerde yaraticilik becerilerini gelistirebilmek amaciyla oyun kullaniminin

vazgecilmez bir zorunluluk oldugunu belirtmektedirler.

Aksoy (2010) yaptig1 arastirmada 6. siif konularindan kesir konusunu oyun yoluyla
Ogretiminin basariya, basar1 giidiisiine, 6z-yeterlige ve tutuma etkisini incelemistir. Yapilan
deneysel arastirma sonucunda oyun destekli 6gretimin 6grencilerin ders basarilarina, 6z-
yeterlik algilarina ve matematik dersine yonelik tutumlarinin gelisimlerine etki ettigine
ulagilmistir. Ayrica 6grencilerin basart gelisimleriyle tutum, 6z-yeterlik gelisimleri arasinda

anlamli iligki ¢ikmustr.

Canbay (2012) yaptig1 arastirmada, egitsel oyunun yedinci smif 6grencilerinin 6z-
diizenleyici 6grenme stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve akademik basarilarina ve bilgilerin
kaliciliga etkisini incelemistir. Orneklemini 2009-2010 egitim-6gretim yilinda Kocaeli ili Cayir
ova ilgesinde bir ilkogretim okulunda 2 tane yedinci sinif subesinde 6grenim goéren 52
ogrenciden olusturmustur. On test-son test kontrol gruplu modeli yontem olarak kullanmistir.
Deney grubu ogrencilerine c¢okgenler konusu egitsel oyunla &gretilirken, kontrol grubu
ogrencilerine ders kitabina gore geleneksel yontemle 6gretilmistir. Olgme araci olarak basari
testi kullanilmistir. Egitsel oyunlarin Ogrencilerin 6z-diizenleyici Ogrenme stratejileri ve
motivasyonel inanglarima etkisini dlgmek igin “Ogrenmeye Iliskin Motivasyonel Stratejiler
Olgegi” uygulanmistir. Arastirma sonunda &grencilerin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri
almmistir. Farkli gruplar arasi ikili karsilagtirmalarda bagimsiz grup t-testi ayni grup
icerisindeki ikili karsilastirmalarda bagimli grup t-testi, ayni testin tekrarli uygulamalarinin
karsilastirilmasit igin ise tekrarli Olgtimlerde ANOVA testini kullanmistir. Egitsel oyun

yontemiyle Ogretimin Ogrencilerin akademik basarilar tizerine etkisi incelendiginde deney
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grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Egitsel oyun yontemiyle 6gretimin 6grencilerin 6z-
diizenleyici 0grenme stratejileri ve motivasyonel inanglar {izerine etkisi, bilginin kaliciligina
etkisi, 6z-diizenleyici 6grenme stratejileri ve motivasyonel inanglari lizerine etkisi deney grubu

lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmustir.

Bozoglu (2013) arastirmasinda yedinci simif matematik dersi alan-gevre iliskisi
konusunda oyun temelli 6gretimin 0grenci basarisina etkisini incelemistir. Arastirma, 2010-
2011 Egitim-Ogretim yilinda Samsun il merkezinde yatili ilkdgretim bdlge okulunda
O0grenimine devam eden 22’si deney grubu 22’si ve kontrol grubunda toplam 42 yedinci sinif
Ogrencisiyle yapilmistir. Aragtirmada deneysel yontemin 6n test-son test kontrol gruplu yari
deneysel deseni tercih edilmistir. Deney grubuna alan-gevre iliskisi konusu oyun temelli
Ogretim yontemi ile islenirken, kontrol grubuna ise etkinlik temelli 6gretim yontemiyle konu
islenmistir. Arastirma Oncesinde gruplara On test sonrasinda son test her iki gruba
arastirmacinin hazirladigi geometri basari testi uygulanmistir. Cikan veriler t-testleri ile analiz
edilmistir. Cikan bulgulara gore oyun temelli 6gretim yonteminin uygulandigi deney grubu ile
etkinlik temelli O6gretim yOnteminin uygulandigi kontrol grubu Ogrencilerinin basarilar
arasinda deney grubu lehine istatistiksel agidan anlamli bir fark bulunmustur. Yani oyun
temelli 6gretim yontemi etkinlik temelli 6gretim yontemine gore basariy1 artirmada daha etkili

olmustur.

Yumusak (2014) oyun destekli matematik Ogretiminin 4. smif kesirler konusunda
erisine ve kaliciligina etkisi lizerine yaptigi arastirmada nicel arastirmalardan deneysel
yontemin On test-son test kontrol gruplu modeli kullanilmistir. 2012-2013 egitim-6gretim
yilinda yaptig1 arastirmada 56 kisilik 6grenci grubu 28’i deney 28’i kontrol grubu olarak
random usuliiyle belirlenmistir. Arastirmanin basinda on test uygulanmistir. 6 hafta boyunca
deney grubuna egitsel oyunlar yoluyla kesirler konusu islenmistir. Kontrol grubuna miifredata
gore ders islenmistir. Arastirma sonuglarina gore, egitsel oyunla desteklenmis matematik
Ogretiminin basariy1 artirdigina ve kaliciligi sagladigina ulasilmistir. Deneysel islem boyunca

ogrencilerin derse ilgilerinin pozitif olarak arttig1 da gézlemlenmistir.

Aslan (2016) arastirmasinda besinci sinif matematik dersi temel geometrik kavramlar
ve cizimler konusunun 6gretiminde oyun destekli dgretimin dgrencilerin basarisina etkisini
incelemistir. Calisma, 2014-2015 egitim-6gretim yilinda, Sinop il merkezinde devlete ait bir
ortaokulda yapilmistir. Deneysel arastirma yapilmistir. Deney ve kontrol gruplart 30
ogrenciden olugmaktadir. Deney grubuna oyun destekli 6gretim yontemiyle ¢alisma yapilirken,
kontrol grubuna MEB miifredatina gore konu islenmistir. Veri toplamak i¢in arastirmacinin
gelistirdigi geometri basar1 testi uygulanmustir. On test ve son test disinda gruba uygulamadan

27



3 hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Arastirmada verilerin analizinde bagimsiz grup t-
testi kullanilmistir. Veriler SPSS programi ile bilgisayar ortaminda analiz edilmistir. Cikan
sonug, temel geometrik kavramlar ve ¢izimler kazanimlarimin 6gretiminde oyun destekli

Ogretimin O0grencilerin basarilarini artirdigina ve yontemin kaliciliga etki ettigine ulasilmistir.

Boz (2018) arastirmasinda ilkokul dordiincii sinif matematik dersinde oyunla 6gretim
yonteminin  dordlincli  simif  Ogrencilerinin  akademik basarisina etkisi arastirmistir.
Kahramanmaras ili Tirkoglu ilgesinde bir ilkokulda 4. smiflarindan biri deney ve digeri
kontrol grubu olarak random belirlenmistir. Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Calisma grubunu 19 kontrol, 19 deney olmak iizere toplam 38 6grenci olusturmaktadir. Deney
grubunda dersler oyunla ogretilirken, kontrol grubuna da ders ilkokul doérdiincii sinif MEB
matematik 6gretmen kilavuz yonergelere uygun islenmistir. Deney Oncesinde iki gruba on-test,
uygulama sonunda son-test uygulanmistir. Veriler i¢in bagimsiz gruplarda t-testi kullanilmistir.
Arastirma sonunda cikan bulgulara gore deney grubu ile kontrol grubu arasinda basari
acisindan anlamli fark ¢ikarken, cinsiyet ve ailenin egitim seviyesine etkisinde anlamli bir fark

ctkmamustir.

Baltayeva (2021) arastirmasinda smif Ogretmenlerinin, oyun yoluyla matematik
Ogretimine iliskin gorlislerini ve matematik 6gretiminde oyunlar1 kullanma sikligini tespit
etmek amaciyla yapmistir. Arastirmada nicel arastirma modelinin genel tarama modeli
kullanilmigtir. Orneklem 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Eskisehir’e bagli Odunpazarn ile
Tepebasi Ilgelerindeki ilkokullarinda gérev yapan 359 sinif dgretmeninden olusturulmustur.
Veri toplama araci olarak arastirmacinin hazirladigi 6lgek "Smmif Ogretmenlerinin Oyunla
Matematik Ogretimine Iliskin Goriisleri" uygulanmustir. Simf 6gretmenlerinin oyun ile
matematik 6gretiminin, matematik egitim-6gretime etkisi olduguna, 6grenci merkezli egitime
katkis1 olduguna ancak matematik dgretimi siirecinde kullanilacak oyun ve materyalleri bulma
konusunda giigliik ¢ektiklerine ve Ogretimde daha c¢ok hazir materyalleri tercih ettikleri
sonucuna ulasilmistir. Bunun yaninda matematik ogretiminde geleneksel oyunlari ara sira
kullandiklari, modern oyunlar1 nadiren kullandiklar1 ve geleneksel oyunlar1 modern oyunlara

gore daha sik kullandiklari tespit edilmistir.

Calismalar genelde ilkokul ve ortaokul diizeyinde yapilmistir. Clinkii bu donemler
ogrenci i¢in oyun ¢agidir. Bunun yaninda okul dncesi, ortaokul, lise diizeyinde ve tiniversitede
Ogretmen adaylar1 ile 6gretmenler iizerinde ¢esitli aragtirmalar yapilmistir. Arastirmalarda
genelde deneysel desen uygulamasina bagvurulmus deney ve kontrol gruplu dncesinde 6n test
sonunda son teste bagvurulmustur. Yapilan ilk caligmalar normal oyunlara dayanirken son
donem aragtirmalarinda daha ¢ok web destekli oyunlara dayali oyunlara basvuruldugu
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gozlenmektedir.

Geleneksel Oyunlar ve Ogretim ile ilgili Yapilmis Arastirmalar

Alanyazin geleneksel oyunlar ve egitim ile ilgili yapilan aragtirmalar kapsaminda
incelenmistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari ile ilgili yapilan arastirmalarin sinirli sayida olmasi

caligmanin 6nemini artirmaktadir. Aragtirmanin alanyazina katki yapmasi beklenmektedir.

Glimiistas (2010) geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ¢agdas egitimde yararlanilmasi iizerine
yaptig1 arastirmada amaci; oyunun ve oyun tasariminin tarihgesini, egitsel bilgisayar
oyunlarinin gilinlimiiz egitiminde kullanilmak {izere nasil tasarlandigini ortaya g¢ikarmaktir.
Yani geleneksel oyunlarimizdan olan kiiltirimiiziin pargalarindan biri olan “Yakan Top”
oyununu bilgisayar ortaminda oynanabilen bir oyun héaline getirmektir. Caligmada egitsel
oyun tasariminda etkili olan grafik tasarim 6geleri, karakter tasarimlari, mekéan tasarimi ve

aksesuar tasarimlarinin 6nemi vurgulanmis, dogru kullanimina iliskin 6neriler gelistirilmistir.

Savas ve Giiliim (2014) tarafindan yapilan arastirma geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
sosyal bilgiler dersinde kullanilmasinin basari, kalicilik ve motivasyon iizerindeki etkisini
tespit etmeye yoneliktir. Arastirma; 2012-2013 egitim-6gretim yili iginde Bursa’ da bir devlet
ortaokulunda 6. siiflarla, deneysel bir ¢alisma seklinde yapilmistir. Kontrol ve deney siniflart
secilmis. Deney grubuna gelencksel oyunla 6gretim teknigi kontrol grubuna ise konu anlatim
yontemi ile uygulanmistir. Arastirma sonunda uygulanan kalicilik testleriyle geleneksel
oyunla yapilan 6gretim teknigi klasik yonteme gore daha dstiin ¢ikmugtir. Bununla birlikte
geleneksel oyunla 6gretim tekniginin uygulandigi deney grubu diger gruba gére daha ¢ok

eglenmis ve grubun daha yiiksek motivasyon sergiledigi dile getirilmistir.

Celayir (2015) ilkokul programi oyun ve fiziki etkinlikler dersinin islevselliginin ve
geleneksel ¢cocuk oyunlarinin uygulanabilirliginin incelenmesi {izerine yaptig1 arastirmasinda
siif 6gretmenlerinin ilkokul programi oyun ve fiziki etkinlikler dersini nasil isledikleri ve ne
tiir problem yasadiklarini tespit etmistir. Arastirma tarama modelinde olup, betimsel bir
nitelik arz etmektedir. Calisma grubu, 2012-2013 egitim-6gretim yilinda Mus, Elazig,
Malatya ve Sanlwurfa illerinde gorev yapan sinif 6gretmenlerinden se¢ilmistir. Veri toplamak
icin arastirmacinin  hazirladigt anket Ogretmenlere uygulanmis ve varyans analizi
kullanilmistir. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin “Sanal oyunlarin ¢ocuklari hapsettigi
giinlimiizde geleneksel cocuk oyunlarina ihtiyag daha ¢oktur”, “Bilgisayar basinda gecirilen
oyunlar ¢ocuklar1 anti-sosyal hale getirmektedir”, “Giinlimiiz ¢ocuklar1 bilgisayar oyunlariyla
siddete yonelmektedirler”, “Bilgisayar oyunlariyla saatlerce hareketsiz kalan ¢cocuklar obezite

hastaligina yakalanmaktadirlar”, “TV ve bilgisayar gibi teknolojik tirtinler ¢cocuklarda dikkat
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eksikligine sebep olmaktadir” goriis maddelerine tamamen Katildiklar1 goriilmistiir.
Arastirmaya katilan sinif ogretmenlerinin, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde geleneksel
¢ocuk oyunlarima yogun bir sekilde yer verilmesi gerektigini diisiiniiyorum”, “Fiziksel
etkinlik kartlar1 derslerde isimi kolaylastirnyor”, “Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde
geleneksel c¢ocuk oyunlarini oynatinnm” goriis maddelerine katildiklar1  gorilmiistiir.
Arastirmada katilimeilarin mesleki kidem degiskenine gore oyun ve fiziki etkinlikler dersine

iligskin goriislerine gore yapilan varyans analizi sonucunda anlamli fark bulunmamastir.

Budak (2016) arastirmasini, gelencksel ¢ocuk oyunlarindan olan Kaleli yakan top ile
mendil kapmacanin oryantasyon ve ritim yetenegi lizerine etkisini incelemek amaciyla
yapmustir. Arastirma i¢in 8-9 yaslarinda olan 18’1 erkek, 12’si kiz olmak {izere toplamda 30
cocuk deney grubu olarak 12’si erkek 18’i kiz olmak tizere toplam 30 ¢ocuk kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Deney gurubuna 8 haftayla haftanin 3 giinli geleneksel ¢ocuk
oyunlarindan mendil kapmaca ile Kaleli yakan top oyunu oynatilmistir. Kontrol gurubunda
geleneksel oyunlar oynatilmamis ¢ocuklar sadece beden egitimi derslerine katilmistir. Tim
Ogrencilerin oryantasyon ve ritim yetenekleri saha testleriyle 6l¢iilmiistiir. Verileri toplamak
icin arastirma Oncesinde On test, arastirma sonrasinda son test uygulanmistir. Varilan
sonuglara gore geleneksel ¢ocuk oyunlarmin, 8-9 yas cocuklarda ritim yetenegini %16

gelistirdigi fakat oryantasyon yetenegi agisindan bir etkisinin olmadigina ulasilmistir.

Hacisalihoglu-Karadeniz  (2017) geleneksel ¢ocuk oyunlarinin  matematige
uyarlanmasi ve uygulanmas: siirecindeki kazanim ve problemlere genel bir bakis calismasinda
0zel durum caligma yontemini kullanmis, ¢alismayi katilimer olarak ilkdgretim matematik
egitimi anabilim dalinda 6grenime devam eden 17 6gretmen adayindan olusturmustur.
Calismanin veri toplama araci i¢in; agik uclu sorulardan olusan bir formdan ve adaylarin her
bir oyun i¢in hazirladiklar1 “Matematik Oyunlar1 SE Ders Plan1” raporundan yararlanilmas,
cikan nitel veriler betimsel ve igerik analizine tabi tutulmustur. Arastirma sonunda;
ogrencilerin matematige ilgilerinin ve derse katilimlarinin arttigina, derslerin daha zevkli hale
geldigine, matematige Onyargilarin ortadan kalktigina ve uygulamanin kalici ve anlaml
ogrenmeye yardimct olduguna ulagilmistir. Ayrica oyunlarin; 6grencilerin sosyal-duygusal
gelisimlerine pozitif etki ettigine, 6gretmen adaylarinin matematigi derste dgretebileceklerine

olan inang ve 6zgiivenlerini artirdigina varilmistir.

Can (2017) Silifke Yoresinin kadin oyunlarinin kadinlarin kisisel kimlik gelisimi ve
sosyallesmelerine etkileri iizerine arastirma yapmustir. ilk adimda ydre insanini tanimak igin
ve oyun iliskisinin anlasilabilmesi i¢in Silifke tarihi, cografyasi, yoredeki ekonomik
faaliyetler ve iklimle ilgili genel bilgiler verilmistir. Oyun ve Tiirk toplumunun oyuna bakis
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acist iliskisinin ele alindig1 béliimler konuya girisi olusturmaktadir. ikinci adimda Silifke
Yoresi’nde kiz ¢ocuklarmin oynadigi ¢ocuk oyunlari ve kadinlar arasinda oynanan halk
oyunlari, kdy seyirlik oyunlariyla birer ev i¢i geleneksel iiretim faaliyeti oldugu halde i¢inde
oyun unsuru bulunduran kimi uygulamalar ile islevleri ag¢iklanmistir. Sonug olarak oyunlarin
kadinlara tiim yasamlarii etkileyen pek cok bilgi ve beceri kazandirdigina ulasilmistir.
Oyunlarin kadinlarin yaraticiliginda, kimliklerinin gelisiminde, problem ¢6zmelerinde,
duygusal gelisimlerinde, tretimlerinde, iletisimlerinde ve sosyallesmelerinde Onemli

olduguna ulasilmistir.

Yildiz (2019) yedinci sinif Tiirk¢e dersinde erdemler temasinin geleneksel oyunlarla
Ogretiminin basariya ve kaliciliga etkisi iizerine yaptigi tez arastirmasini Ordu ilinin Fatsa
ilgesinde 69 Ogrenciyle yiirlitmiistiir. Nicel arastirma tiirlerinden deneysel yonteminin yari
deneysel On test-son test kontrol modeli kullanmistir. Arastirmanin basinda ve sonunda
arastirmaci tarafindan hazirlanan basar1 testi arastirmanin basinda On test ve arastirma
sonunda son test olarak uygulamistir. Deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. 7. smif Tiirkce dersinde erdemler temasinin geleneksel oyunlarla 6gretimin

basariya ve kaliciliga etkisinin pozitif olduguna ulasilmistir.

Sallabas (2020) arastirmasinda W. Bascom’un folklorun dort islevi icinde yer
verdigi “Hos Vakit Gegirme Eglenme-Eglendirme” ve “Egitim veya Kiiltiiriin Gelecek
Kusaklara Aktarilarak Egitilmesi” islevlerinden yola c¢ikarak arastirmasi ig¢in RTUK
tarafindan ¢evrimigi video olarak c¢ocuklarin kullanimima uygun 24 geleneksel oyun
sunmustur. Arastirmasinda oyun ile geleneksel oyun iliskisi ele alinarak halk biliminin
islevleri dogrultusunda oyunlarin ¢ocuklarda gelistirdigi kiiltiirel ve kisisel beceriler ile
geleneksel oyunlar arasindaki egitim iligkisini irdelemistir. Arastirmanin son bdlimiinde,
incelenen bu oyunlara ait kurallar ve 95 dakikalik goriintii igerik analizi bulgularina yer
verilmistir. Arastirmada varilan sonuglara gore geleneksel oyunlarin, ¢ocuklarin sosyal hayati
ile egitim hayatini sekillendirecek bazi beceriler kazandirmasinda 6nemli bir rol oynayacagini
ifade etmistir. Kiiclik yasta hayata oyun ve eglence olarak bakan ¢ocuklar i¢in arastirilan

oyunlarda da oyunlarin ¢ocugun eglenme islevini yerine getirdigine varilmustir.

Turan vd. (2020) beraber yaptiklar1 arasgtirmada amaclar1 geleneksel ¢ocuk oyunlari
turnuvasina katilan Ogretmenlerin, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ogretmene, O6grenciye ve
diger derslere katkisini aragtirmak ve uygulamaya yonelik durumlarinin ortaya ¢ikarmakti.
Calismanin 6rneklem grubunu Kayseri’de MEB’de gorev yapan ogretmenlerden geleneksel
cocuk oyunlari turnuvasina katilip egitim almis 32 6gretmenden olusturmustur. Arastirmaya
katilan 6gretmenlerden derinlemesine bilgi toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan yari
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yapilandirilmig gériisme formu hazirlanmis, 6gretmenler okullarinda ziyaret edilerek goriisleri
alinmigtir. Ogretmenlerin vermis oldugu cevaplar nitel arastirma yontemlerinden, igerik
analizi yontemi ile analiz edilmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
Ogrenci-ogretmen iliskilerine olumlu yansimalarinin oldugu sonucuna ulagilmistir. Geleneksel
cocuk oyunlariin diger derslere olan katkis1 konusunda 6gretmenler, ¢ogunlukla oyunlarin
Ogrencilere odaklanma, Ozgiiven ve motivasyon saglama gibi bireysel katkilarini ifade
etmislerdir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarin uygulama boyutunda ise zaman yetersizligi, oyunlar
icin gerekli ara¢ gereclerin yetersizligi, oyun alanlarinin kisith olmasi ve sinif mevcutlarinin
kalabalik olmas1 gibi bir takim olumsuzluklar1 belirtmislerdir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarina
her sinif diizeyinde daha cok yer verilerek toplumsal degerlerin 6gretimi, Tiirk kiiltiir ve
cografyasimin tanitimi, sahip olunan toplumsal gelenek, gorenek ve kiiltiirel degerlerin

gelecek kusaklara aktarimi saglanabilir.

Kizil-Yatmaz vd. (2021) birlikte geleneksel oyunlarin 3-6 yas cocuklarin sosyal-
duygusal gelisimleri lizerindeki etkisi lizerine arastirma yapmislardir. Calisma igin Tiirkiye
genelinde MEB’e bagli 6zel kurumlar ile devlete bagli okul oncesi egitim kurumlarinda
calisan 30 okul Oncesi 6gretmeniyle yapmislardir. Nitel olarak yapilan aragtirmada, veriler
acik uclu soru formu kullanilarak toplanmistir. Veriler betimsel analiz ydntemiyle
yorumlanmigtir. Geleneksel oyunlar oynayan ¢ocuklarin enerjilerini rahat attiklari,
duygularini ve diisiincelerini rahat ifade ettikleri oyunlarin 6zgiivenlerini artirdigi, iletisim
becerileri gelistirdigi, dayanisma ve igbirligi gibi sosyal ve duygusal becerileri gelistirdigine

ulasilmistir.

Biiyiikokutan-Téret ve Ozdemir (2021) beraber Adana’ya bagli Pozant: ilgesinde
oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlari iizerine alan arastirmasi yapmislardir. Veriler katiliml
gozlem ve derinlemesine goriisme yontemleriyle toplanmigtir. Tespit edilen oyunlardan 15°i
secilerek oyunlar siniflandirilmistir. Oyunlarin adi, igerigi, oynanis bigimi, nerede, ne zaman
ve kac¢ kisiyle oynandigia yonelik bilgiler verilerek cocuk gelisimi iizerindeki etkisinden
bahsedilmistir. Degerlendirmeler sonucunda, Pozanti ilgesinde, gegmise gore daha az olmakla
birlikte c¢ocuklarin sokakta geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynamaya devam ettikleri
belirlenmistir. Cocuklara kendini ifade etme ve yeteneklerini gelistirme olanagi saglayan
oyunlarin, fiziksel, biligsel, dilsel, motor, sosyal, duygusal olmak {izere tim gelisim alanlarin

destekledigi goriilmiistiir.

Ongdren ve Giindogdu (2021) erken ¢ocukluk doéneminde geleneksel cocuk
oyunlariyla matematik arastirmasinda nitel arastirma yontemiyle betimsel bir c¢aligma
yapmistir. Dokiiman analiziyle geleneksel cocuk oyunlari incelenmis ve ¢ikan veriler betimsel
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yontemle analizi yapilmistir. 11 geleneksel oyun okul 6ncesi egitim programinda yer alan
matematik becerileri ile iligkilendirilerek sunulmustur. Bu oyunlarin oynanis sekli,
kazandirdigi matematik becerisi ve uyarlanmig hali detayli bir sekilde agiklanmistir.
Arastirmada yer verilen oyunlarin erken ¢ocukluk doneminde matematik becerilerini

ogretmede ve pekistirmede 6gretmenleri Ve aileleri tarafindan kullanilabilecegine ulagilmustir.

Bagci (2022) “okul 6ncesi donemde cocuklarin fiziksel aktivitelerinin artirilmasinda
geleneksel oyunlarin rolii” {izerine yaptigi derleme makalesinde, fiziksel etkinliklerin
geleneksel oyunlarin igerisindeki yeri irdelenmis, okul dncesi donemde hareketli oyunlarin
onemine deginilmis ve egitim siirecine geleneksel oyunlarin entegre edilmesiyle fiziksel

gelisim iizerinde goriilebilecek olumlu etkilere dikkat ¢ekilmistir.

Alan ve Uzunluk Ol¢me ile ilgili Yapilmis Arastirmalar

Alanyazin 5. sinif alan ve uzunluk 6l¢me ile ilgili yapilan arastirmalar kapsaminda
incelenmistir. Konu ile ilgili yalnizca bir arastirmaya rastlanilmigtir. 5. sinif uzunluk ve alan
Olecme ile ilgili yapilan aragtirmalarin sinirh sayida olmast ¢caligmanin 6nemini artirmaktadir.
Yapilan alanyazinda uzunluk ve alan 6lgme konusunu birlikte alan ilgili arastirma sayisi ¢ok
azdir. Ozellikle alan ve uzunluk konusunun bir arada dgretimi konusunda sadece bir arastirma
yapilmistir. Bu durum c¢alismanin  Onemini artirirken alanyazina da  zenginlik
kazandirmaktadir. Yalnizca 5. smif matematik derslerinde degil tim sinif diizeylerinde ve
diger derslerde de farkli konularin 6gretiminde uygulanabilir 6gretim tekniklerinin tartigilmasi

dersin 6gretmenine yontem se¢iminde fayda saglamaktadir.

Diindar (2022) besinci sinif uzunluk ve alan 6lgme konusunun origami oyunlar ile
Ogretiminin basariya etkisi iizerine yaptig1 tez arastirmasinda nicel arastirma tiirlerinden
deneysel arastirmanin yari1 deneysel desenli on test- son test kontrol gruplu modelini
uygulamistir. Arastirmayr Mardin ili Nusaybin il¢esinde devlete ait bir ortaokulda 21°i deney
21’1 kontrol grubunda olmak iizere toplamda 42 Ogrenciyle yapmustir. 5 hafta uygulanan
arastirmada deney grubuna origamiye dayali 6gretim yapilirken kontrol grubunda MEB
etkinliklerine gére ders islenmistir. Sonug olarak origamiye dayali oyunlarin 6gretime olumlu

etki ettigine ulagmistir.

Yapilan ¢alismalardan yola ¢ikarak 5. sinif matematik dersinde uzunluk ve alan 6lgme
konusunun geleneksel oyunlarla 6gretiminin basariya etkisinin pozitif olacagi diisiiniilerek
hipotez olusturulmustur. Calisma sonuclarinin yine tim sif diizeylerine ve diger tiim

derslere 6rnek teskil etmesi beklenmektedir.
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Yurt Disinda Oyunlar Uzerine Yapilan Baz1 Arastirmalar

Nabie (2015) cocugun oyun oynarken 6grendiklerinin Sadece okulda degil evde,

sokakta, bahgede ve toplum yasaminin her alaninda oldugunu belirtmistir.

Noemi ve Maximo (2014) ile Mayer (2013) oyunlar iizerine yaptiklar1 arastirmalarda
oyunun akil yiirlitme, tartisma becerisi kazandiran, aktif 6grenmeyi pozitif etkileyen,
ogrenmeyi motive eden, interaktif ve dinamik bi¢imde pekistiren bir mekanizma olduguna

ulagmuslardir.

Butler (2013) ¢ocuk oyunlarda ¢esitli kesiflerde bulunur. Oyunlar yoluyla ¢ocugun

kendine ait deger yargilar1 olusturdugunu belirtmistir.

Charlton vd., (2005) 6grenme giigliigi olan cocuklar {izerine g¢alisma yapmustir.

Oyunun okuma edinimini hizlandirdigina ulagmistir.

Gander ve Gardiner (2015) oyunlar {izerine arastirma yapmuslardir. Yaptiklart
aragtirmada c¢ocuklarda; kavramlarin, toplumsal farkindaligin ve toplumsal davranislarin

gelistigine ulagsmislardir.

Yurt i¢inde yapilan arastirmalarda oldugu gibi yurt disinda yapilan oyun iizerine
birgok aragtirma yapilmistir. Genel olarak yapilan aragtirmalarda oyunun Ogrenciyi
aktiflestirdigine, sosyallestirdigine, kendi yargilarin1 edinmesine ve eglenerek 0grenmesine

etki ettigine ulagmislardir.

Arastirmada Oynan Oyunlar

Alan ve uzunluk 6l¢me konular i¢in uyarlanacak olan geleneksel ¢ocuk oyunlarin
nicin, nerede, nasil, ne zaman ve kimlere uygulanacagiyla ilgili sorulara cevap alabilmek i¢in
uygun uyarlamalar1 yaparak O0grenme siirecinde gergeklestirilecek hedefler ile calisilacak
o0grenme ortaminin temel Ozellikleri gibi basariya etki eden unsurlara dikkat edilmistir

(Y1ldiz, 2019).

Z kusagr cocuklarmin teknoloji bagimhiligindan kurtarmak, kiiltiir aktariminin
eglenceli bir pargasi olmasi, hemen her yerde oynanabilme olanagi olmasi ve her yas grubunu
rahatlikla icine alabilen bir yapiya sahip olmasi fikriyle dogan bu ¢aligmanin besinci smif

matematik dersi alan ve uzunluk 6l¢gme konularina uyarlanmasina karar verilmistir.

Hedef kitlenin besinci sinif olmasi alan ve uzunluk 6l¢gme konularinin soyut olmasi
ogrencilerin 10-11 yas araliginda olmasi soyut ve somut kavram arasinda kalan bir yasta
olmalarindan dolayr matematikte zorlanmaktadirlar. Hazirlanan geleneksel oyunlarin hedef

kitlenin ilgisini ¢ekmesine, derste sikilmalarina sebep olan etkenlerin ortadan kaldirilmasina,
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yoreye uygun oyunlar olmasina ve ogrenci merkezli olmasina dikkat edilmistir. Oyunlarin
derse uyarlanma asamasinda ise hedef kitlenin 6grenme igerigi etkili olmustur. Bu sebeple
MEB’in yaymmlamis oldugu Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Besinci Smif Tiirkce Ders

kitabinda yer alan ve Uzunluk Olgme konularinin kazanimlar incelenmistir.

Derse uyarlanan bes oyunla dersin hedefleri arasinda siki bir iligki olmalidir.
Ogrencinin &grenmenin kalict ve etkili olmasi igin etkinliklere aktif katilmali ve onu
diisiindiirecek uygulamalarla karsilagsmas1 gerekmektedir (Tural, 2005). Buradan yola ¢ikarak
Ogrencilerin aktif olmalar1 i¢in alan ve uzunluk G6lgme konularmin gectigi mors, iigtas,

dokuztas, seksek ve kose kapmaca oyunlari secilmistir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu boéliimde aragtirmada kullanilan arastirma yoOntemine, arastirma yoOntemi
dogrultusunda kullanilan arastirmanin modeline, ¢alisma/arastirma grubuna, veri toplama
araglari/tekniklerine, aragtirma siirecine, aragtirmacinin roliine, giivenirlik ve gecerlige,

verilerin toplanmasina ve analizlerine yer verilmistir.

Arastirma Yontemi

Aragtirmada 5. smif Ogrencilerine geleneksel ¢ocuk oyunlari yontemiyle yapilan
Ogretimin Ogrencilerin alan ve uzunluk 6l¢gme konusundaki basarilarina etkisi incelenmek
istenildiginden nicel arastirma yontemi kullanilmistir. Bu amagla arastirma deseni olarak
deneysel aragtirma modeli kullanilmistir. Egitimde yapilan arastirmalarda ger¢ek deneysel
aragtirma yapmanin smirligi oldugundan hazir gruplara basvuruldugundan desen olarak
arastirmada zayif deneysel desenlerden statik grup On test-son test deseni kullanilmistir.
Deney oncesinde gruplardan birini deney grubu, digerini kontrol grubu olmak tizere gruplar
rastgele secilmistir. Egitimde yapilan arastirmalarda kullanilan yari1 deneysel desen igin

deneye baslamadan ve deney bitiminde 6lgme yapilir (Ozmen & Karamustafaoglu, 2019).

Statik grup 6n test-son test desen olarak bilinen bu desenin denklestirilmemis son test
karsilagtirilmali deseninden farki, deneklerin uygulama 6ncesinde de bagimli degiskene ait
Olgtimlerin elde edilmesidir. Desende seckisiz atamanin olmamasi temel sorundur. Buna
karsin gruplarin 6lciilen nitelikle ilgili baslangic noktalarinin bilinmesine, boylece degisimin
Ol¢iilmesine ve test edilmesine olanak tanimasi desenin kullanilabilirligini artirmaktadir.
Desen islem kosullar1 ve tekrarli dlgiimler icerdiginden seckisiz atamanin olmadig: karisik bir

desen olarak tanimlanabilir (Biiyilikoztiirk vd., 2021, s. 210).

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu, 2021-2022 egitim-6gretim yili Mardin ilinin Nusaybin
ilgesinde devlete bagh bir okulda 5. smifa devam eden 21 kisilik iki siniftan toplamda 42
kisilik 6grenci grubundan olusturulmustur. 5-D sinifin1 deney grubu 5-C sinifin1 kontrol grubu
olarak rastgele secilmistir. Ogrenciler sene basinda siiflara dagitilirken okul idaresi esitlik
ilkesi geregi ilkokul not ortalamalar1 ve cinsiyet sayilar1 dikkate alarak dengeli dagitmistir.

Aragtirmada geleneksel ¢cocuk oyunlariyla 6gretim yapilan sinif deney grubu olarak seg¢ilirken,
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geleneksel yontemle o6gretim yapilan smif kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney ve

kontrol grubu 6grencilerin ilkokul not ortalamalari subeler bazinda sirasiyla;

5/A 744
5/B : 74,5
5/C : 74,3

5/D : 74,3 sene basinda okul idaresinin hesapladigi ortalamalardir. Yapilan aragtirmadan once

tim Ogrencilere arastirmanin amaci, test sonuclarmin karne notuna etkisinin olmayacag,

isimlerinin kodlanarak gizli tutulacagi yoniinde yonerge seklinde agiklama yapilmustir.

Veri Toplama Araglari

Aragtirmada ¢ikan verileri toplamak igin uygulama Oncesinde hem deney hem de

kontrol grubu O6grencilerinin 6n bilgilerini ortaya ¢ikarmak igin 6n test uygulanirken,

uygulama sonrasinda gruplarda olusan basar1 seviyesini 6l¢mek icin son test hazirlanmistir.

Arastirmaci testleri hazirlarken alan ve uzunluk 6lgme konusunda Tablo 3.’te yer alan MEB 5.

siif kazanimlarini1 géz 6niinde bulundurmaya dikkat etmistir.

Tablo 3. Alan ve Uzunluk Olgme Konularina Ait 5. Simif Kazanimlar: (MEB, 2018)

KONU

KAZANIM

Alan Olgme

M.5.2.4.1.Dikdortgenin alanini hesaplar, santimetrekare ve metrekareyi
kullanir.

M.5.2.4.2.Belirlenen bir alan1 santimetrekare ve metrekare birimleriyle
tahmin eder. 3.Verilen bir alana sahip farkli dikdortgenler olusturur.
M.5.2.4.3.Dikdortgenin alanint hesaplamay1 gerektiren problemleri ¢ozer.
M.5.2.4.4.Dikdortgenin alanini hesaplamay: gerektiren problemleri ¢ozer.

Uzunluk
ve

Zaman Olgme

M.5.2.3.1.Uzunluk O6l¢me birimlerini tanir; metre-kilometre, metre-
desimetre-santimetre-milimetre birimlerini birbirine dondstiiriir ve ilgili
problemleri ¢ozer.

M.5.2.3.2.Uggen ve dértgenlerin ¢evre uzunluklarini hesaplar, verilen bir
cevre uzunluguna sahip farkli sekiller olusturur.

M.5.2.3.3.Zaman Ol¢gme birimlerini tanir, birbirine doniistiiriir ve ilgili

problemleri ¢ozer.

Tablo 3 incelenerek kazanim-konu iligkisi géz oniinde bulundurularak ¢oktan segmeli

dort segenekli 25 soruluk 6n test, sadece rakamlar degistirilerek sekil ve soru 6zli korunarak

On teste paralel 25 soruluk son test arastirmadan Once arastirmaci tarafindan toplam 50
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soruluk madde havuzu hazirlanmistir. Maddeler kazanim-konu iligkisi ile kazanim sayis1 goz
onlinde bulundurularak daha ¢ok soruyu anlama ve uygulama seviyesinde sorular
hazirlanmistir. Sorular hazirlanmadan Once alan ve uzunluk konusunda MEB’e bagh
uzmanlar tarafindan hazirlanan giivenirlik gecerligi saglanan EBA’da (Egitim Bilisim Ag1)
yiiklii olan sorular, MEB 5. sinif matematik ders kitabindaki alan ve uzunluk 6l¢meyle ilgili
sorular ve Devlet Parasiz ve Yatililik Sinavi (DPYS) ¢ikan sorular incelenerek hazirlanmistir.
Kapsam gecerligi i¢cin uzman goriisiine bagvurulmustur. Hazirlanan testler uygulama yapilan
okulda matematik derslerine giren 5 matematik 6gretmeniyle egitim alaninda uzman olan
brang1 matematik olan okul miidiirii ile miidiir yardimcisina, tniversitede gorevli ilkogretim
matematik alaninda uzman akademisyenden uzman gorilisiine basvurulmustur. Gerekli
diizeltme ve degisiklikler yapilarak 20 soruluk on test ile son test hazirlanmigtir. Dilin
dogrulugu ve anlatimin sadeligi i¢in ayn1 okulda Tiirk¢e derslerine giren 5 Tiirk¢e 6gretmeni

tarafindan incelenmistir. Testler ayrintili diizeltmelerden sonra test diizenine konulmustur.

Testlerin puanlanmasinda madde puanlamasi &grencinin dogru cevaplarma 1 (bir)
yanlis ve bos cevaplaria 0 (sifir) puan verilecek sekilde cevap anahtari hazirlanmistir. 20
soruluk testten alinabilecek en yiiksek puan da 20 olmustur. Sorularin segenekleri ortaokul
ogrencilerinin seviyeleri dikkate alinarak, uzunluklari birbirine yakin 4 segenekli olarak
hazirlanmistir. Her iki testte de diizeltme formiili kullanilmamistir. Her soru i¢in 2 dakika
toplamda 40 dakika olmak iizere 1 ders saatinde uygulanmistir. On test ve son test ayni
okulda 6. sinifa devam eden 2020-2021 egitim 6gretim yilinda ayni konulari derste gérmiis 76
ogrenciye uygulanmistir. Maddelerin zorluklar1 farkli oldugundan puanlarken dogruya 1
yanlig ve bosa 0 (sifir) puan verildigi i¢in giivenirligi hesaplamak i¢cin KR-20 yontemi
kullanilmistir. On testin ve son testin giivenirligi 0,88 olarak bulunmustur. Egitim testleri

acisindan her iki testin giivenirligi yeterlidir (Turgut, 1997).

Tarafsizlig1 saglamak i¢in 6l¢me araci olarak 20 soruluk ¢oktan segmeli 6n test ile son
test hazirlanmigtir. Maddeler hazirlanirken cevap anahtari da hazirlanmistir. Puanlama
giivenirligi i¢in cevap anahtariyla puanlama yapilmistir. Tiim Ogrencilere ayni zaman
diliminde test uygulanmistir. Uygulama yapilmadan Once matematik ders Ogretmeni
ogrencilere testlerin ders notunu etkilemeyecegini ve yapilan uygulamanin sebebi hakkinda

bilgilendirme yapmustir.

On testte madde ayirt ediciligi en diisiik madde 0.39 ile 7. madde en yiiksegi 0.83 ile

14. maddedir. Son testte ise madde ayirt ediciligi en diisiik madde 0.35 ile 2. madde en yiiksek

deger ise 0.81 ile 12. maddedir. Madde ayirt ediciligi -1 ile +1 arasinda yer alir. Madde ayirt

ediciligi 0.30 ve Ustii oldugunda teste direkt alinabilir. 0.30 ile 0.39 arasi iyi ayirt edicidir.
38



0.40 ve iistii ¢ok iyidir. Her iki testte maddeler 0.30 ve iistii c¢iktig1 i¢in ayirt edicilik
yiiksektir. Maddeler dogrudan kullamlabilir. On testin madde giigliik indeksi 0.55 ile 0.92
arasinda ¢ikmistir. Son testte giicliik indeksi 0.29 ile 0.85 arasinda ¢ikmustir. Testlerde zor,
orta ve kolay sorularda yer almaktadir. Genel olarak orta giicliige yakin ¢iktigindan ve sorular
farkli giigliik diizeyinde yer aldigindan ve sorulara yliksek puan alanlar dogru, diisiik puan
alanlar yanlis cevap verdiginden ayirt edicilik indeksleri de yiiksek ¢ikmistir. Her iki testin
sorularinin ayirt edicilik indeksleri 0.30 istii ¢iktigindan testlerde madde ¢ikarilmadan dil ve
anlatim agisindan diizeltilerek test diizenine alindiktan sonra deney ve kontrol grubuna

uygulanmustir.

On test ve son test arasindaki paralellik katsayist 0.77 ¢ikmustir. Bu deger egitim
testleri i¢in orta bir degerdir. Siir 0.70 oldugundan kullanilabilir. Yani iki test birbirine konu,
glicliik acisindan benzer ¢ikmugtir. Paralel testlerin giivenirlik degerinin yiiksek ¢ikmasi
testlerin ~ maddelerinin  soru  sekillerinin  degistirilmeden  sadece = rakamlarin
degistirilmesindendir. Testlerin gilivenirlik katsayilari, maddelerin giigliik indeksleri ile ayirt

edicilik indeksleri Microsoft Excel programiyla hesaplanmustir.

Deneysel islemler

Aragtirmanin baginda on test, deney ve kontrol grubu 6grencilerine matematik ders
Ogretmeni tarafindan bir ders saatinde ayn1 zaman zarfinda uygulanmistir. Her bir smifta 21
kisi olmak ftizere toplamda 42 kisilik 6grenci grubuna test uygulanmigtir. Test uygulanmadan
Oonce yonerge Ogrencilere okunmustur. Siire¢ hakkinda 6grenciler bilgilendirilmistir.
Ogrencilere deneyin bes hafta toplamda 22 ders saatinde tamamlanacagi, bes geleneksel
¢ocuk oyunun oynatilacagi, uygulama sonunda son test uygulanacagi yoniinde agiklamalar
yapilmustir. Arastirmanin saglikli ylirlimesi i¢in 6grencilerin derse devamli gelmeleri uyarilar

yapilmistir

Kontrol grubuna konu geleneksel yontemle okulun matematik ders Ogretmeni
tarafindan islenirken deney grubuna ise konu islendikten sonra geleneksel ¢ocuk oyunlariyla

okul bahg¢esinde oyunlar seklinde uygulama yapilmigtir.

Konular, matematik ders saatinde sene basinda Ogretmenin ziimreleriyle beraber
belirledigi okul idaresinin onayladigi plana gore islenmistir. Uygulamanin 22 ders saati
sonunda hem deney hem kontrol grubuna ayni zamanda 40 dakika siiren bir ders saatinde

arastirmaci tarafindan hazirlanan 6n teste paralel son test uygulanmaistir.
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Verilerin Analizi

Arastirmada ¢ikan verilerin analizi igin bilgisayar ortaminda SPSS 23.0 paket
programiyla hesaplanarak analiz edilmistir. Anlamlilik degeri 6lgiit olarak 0.05 sinir kabul
edilmistir. Testlerin sonunda c¢ikan veriler lizerinde islem yapmadan Once dagilimlarin
normalligine, varyanslarin homojenligine bakilmistir. Normallik dagilimimin yorumlanmasi
icin test uygulanan grubun sayisi 50’den biiyiikse Kolmogorov-Smirnov kullanilirken grubun
mevcudu 50’den az ise Shapiro-Wilk normallik analizine gore yorumu yapilir. Normal
dagilim i¢in yapilan analizde ¢ikan deger 0.05’ten biiyiik ise veri dagilimi normal dagildigim
gosterir. Eger anlamlilik degeri 0.05’ten kiiciik ise dagilimin normal dagilmadigini gosterir

(Biiyiikoztiirk, 2010).

Hem deney grubu hem de kontrol grubuna uygulanan 6n test sonuglari ile son test
sonuclar1 arasindaki anlamlilik degeri i¢in gruplarin mevcudu 50 kisinin altinda oldugundan
Shapiro-Wilk analizi yapilmistir. Analiz sonunda ¢ikan deger 0.05 ten biiyiikk oldugu i¢in
dagilimlarin normal oldugu anlasilmistir. Birinci alt problemde ¢ikan anlamlilik degeri i¢in iki

ayr1 grubun arasindaki farkina bakildigindan bagimsiz 6rneklemler t-testi uygulanmstir.

Ikinci alt problemde deney grubuna uygulanan 6n test puaniyla deney sonrasinda
uygulanan son test sonuglari arasinda olusan farkin anlamlilik degeri i¢in bagimli 6rneklemler

t-testi uygulanmustir.

Ugiincii alt problem igin kontrol grubuna uygulama &ncesinde uygulanan 6n test ile
uygulama sonrasinda uygulanan son test sonuglar1 arasinda olusan farkin anlamliligi icin

bagimli 6rneklemler t-testi uygulanmustir.

Dordiincii alt problem i¢in uygulama sonrasinda hem deney hem de kontrol grubuna
uygulanan son test sonuglari arasinda olusan farkin anlamlilig1 ig¢in bagimsiz 6rneklemler t-

testi uygulanmigtir.

Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci kazanim-konu iliskisi tablosuna gore on test ile son testi hazirlamigtir. On
test ile son testin giivenirlik ve gecerlikleri Excel programiyla hesaplamigtir. Arastirma igin
Uygulamay1 bes hafta olarak planlamistir. Arastirmaci, oyunlar hakkinda gerekli agiklamalari
matematik ders 6gretmenine bir ders saatinde yaptiktan sonra oyunlar i¢in malzemeleri verip
deney arastirmasi i¢in gézlemci konumuna ge¢mistir. Deney icin gerekli dnlemleri almistir.
Oyun uygulamalarim1 matematik ders oOgretmeni yapmistir. Ders Ogretmeni testleri

uyguladiktan sonra arastirmaciya teslim etmistir. Arastirmaci gerekli istatistik hesaplamalari
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yapmustir. Uygulayict matematik 6gretmeni iki yil MEB hizmeti olan bir 6gretmendir.
Universitede okurken ilkdgretim matematik alaninda egitsel oyunlar iizerine segmeli ders
almigtir.  Oyunlar arastirmaci tarafindan uygulayict  O0gretmene bahcede ¢izilerek

gosterilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Giivenirlik, 6lgmede kullanilan aracin dlgmek istenilen 6zelligi dogru, hatasiz 6lgme
derecesiyle ile ilgilidir. Literatlirdeki tanimiyla 6lgme aracinin tesadiifi hatalardan armiklik
derecesidir. Bireylerin cevaplar arasindaki tutarliliktir. Olgme aracinin duyarl, kararli, tutarh
ve objektif (tarafsiz) olmasidir. Gegerlik ise 6lgme aracinin Olgiilmek istenen 6zeligi baska
ozeliklerle karistirmadan Olgebilmesi ile ilgilidir. Bagka bir deyisle gecerlik, 6l¢me aracinin
amaca hizmet etme derecesidir. Yani 6lme aracinin testi bilen ile bilmeyeni ayirt etme
derecesidir. On testin ve son testin 6lgme gegerligini artirmak igin uzmanlarin gériisiine
basvurulmustur. Giivenirlik gegerligi etkiler. Giivenirlik, gegerlik i¢in 6n kosuldur. Onun i¢in
oncelikle testte giivenirlik tedbirleri alinmistir (Biiyiikoztiirk, 2010). Her iki testin giivenirligi
0,88 paralel testler giivenirligi 0,77 bulunmustur. Bu degerler egitim testleri igin yeterlidir.
Testlerdeki her maddenin giicliik ve ayirt ediciligi ayr1 ayr1 hesaplanmistir. Maddelerin ayirt

edicilikleri 0,30 ve iistii bulundugu i¢in tiimii dogrudan kullanilmstir.

Deney siiresince ogretmen tarafindan her derste yoklama almmistir. Ogrenciler
derslere zamaninda gelmistir. Herhangi bir denek kaybi1 yasanmamistir. Puanlamada
giivenirlik i¢in cevap anahtari kullamilmistir. Testler, sessiz bir ortamda 21 °C hava
sicakliginda uygulanmistir. Kapsam gecerligi i¢in uzman gorlisiine ve matematik

Ogretmenlerine bagvurulmustur. Dilin agikligi i¢in Tiirkge 6gretmenlerine bagvurulmustur.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Arastirmanin bu kisminda, arastirma uygulamasinda ¢ikan verilerden ve bu verilerden
analiz yapilarak c¢ikarilan bulgulardan bahsedilmistir. Arastirmada dort alt probleme ait

bulgular tablo ve grafiklerle gosterilerek yorumlanmastir.

Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Birinci alt problemde “Geleneksel ¢ocuk oyunlariyla 6gretimin yapildig: deney grubu
ile geleneksel yontemle Ogretimin yapildigi kontrol grubuna uygulanan on test sonuglari
arasinda anlamli bir fark var midir?* sorusuna cevap aranmustir. Deney grubu ve kontrol
grubuna uygulama oncesinde uygulanan On test puan ortalamalari arasinda olusan farkin
anlamli bir fark olup olmadigi 6grenmek icin bagimsiz Orneklemler icin t-testi ile
hesaplanmistir. Cikan bulgular Tablo 4.’te gosterilmistir.

Tablo 4. Arastirma Oncesinde Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerine Uygulanan On Test
Puan Ortalamalart Arasindaki Farkin Analizi

Degisken Gruplar n X SS t sd p
Deney Grubu 21  6.71 3.55

On test -.097 40 92
Kontrol Grubu 21 6.81 2.75

Tablo 4.’te ¢ikan sonuglar, bagimsiz 6rneklemler t-testinden ¢ikan bulgularina gore
gore deney grubuna uygulanan 6n test puanlarinin ortalamasi (X = 6.71) ile kontrol grubuna
uygulanan 6n test puan ortalamasi (X = 6.81) arasinda olusan fark (0.0952) istatistiksel olarak
anlaml degildir [t(40) = -.097, p > .05]. Geleneksel yontemle alan ve uzunluk 6lgme
konusunun islenecegi kontrol grubunun on testte ¢ikan puan ortalamalart (X = 6.81) ile
geleneksel ¢ocuk oyunlari ile 6gretimin uygulanacagi deney grubunun sinifina gore (x=6.71)
daha yiiksek ¢ikmistir. Cikan fark degeri puan olarak 0.0952°dir. Cikan fark anlamli bir fark
degildir. Cikan fark Sekil 1.’de gdsterilmistir.
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Sekil 1. Arastirma Oncesinde Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerine Uygulanan On Testin
Puan Ortalamalar:

20
19
18
17
16
15
14
13
12
11
10

ORNWRARUIONOWO

Deney Grubu On Test Kontrol Grubu On test

Sekil 1.’de ¢ikan sonuglara gore deney grubu ile ve kontrol grubu Ogrencilerine
arastirma Oncesinde uygulanan 6n test puanlarinin ortalamasi arasinda olusan 0.0952 fark
anlamli degildir. Tablo 4. ve Sekil 1.’de ¢ikan sonuglarina gére deneye baslamadan once
uygulanan 0n test sonucuna goére her iki grup alan ve uzunluk 6lgme konusunda 6n bilgi
seviyeleri arasinda pek fark yoktur. Hazirbulunusluk diizeyleri birbirine yakindir yani deney

ve kontrol gruplarinin basari seviyeleri birbirine benzerdir. Bu durum istenilen bir durumdur.

ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Ikinci alt problemde “Geleneksel ¢ocuk oyunlari ile 6gretimin yapildig1 deney grubuna
uygulama 6ncesinde uygulanan on testi ile uygulama sonrasinda uygulanan son test puanlari
arasinda anlaml bir fark var midir?” sorusuna cevap aranmistir. Deney grubu 6grencilerine
aragtirma Oncesinde uygulanan 6n test puanlar ile arastirma sonrasinda uygulanan son test
puanlart ortalamalar1 arasinda olusan farkin anlamli olup olmadigi belirlemek i¢in bagiml
orneklemler t-testi hesaplanmistir. Test sonuglar1 Tablo 5. te gosterilmistir.

Tablo 5. Deney Grubu Ogrencilerine Arastirma Oncesinde Uygulanan On Test ile Arastirma
Sonrasinda Uygulanan Son Test Puan Ortalamalar: Arasindaki Farkin Analizi

Grup Test n X SS t sd p

On Test 21  6.71 3.55
Deney Grubu -8.36 20 .00

SonTest 21  12.67 4.03
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Tablo 5.’te Cikan bulgulara bakildiginda bagimli 6rneklemler t-testi sonuglarina gére
deney grubu 6grencilerinin 6n test puan ortalamalari (X = 6.71) ile son test puan1 ortalamalari
(x = 12.67) arasinda olusan fark (5.95) son test yoniinde anlamli bir fark ¢ikmistir [t(20) =
-8.36, p <.05]. Cikan puan ortalamalari farki asagidaki Sekil 2.’de grafikle gosterilmistir.

Sekil 2. Deney Grubu Ogrencilerine Arastirma Oncesinde Uygulanan On Test ile Arastirma
Sonunda Uygulanan Son Testin Puan Ortalamalar

14
13
12
11

[
o

O R, N WP ULI O N
|

Deney Grubu On Test Deney Grubu Son Test

Sekil 2.’de grafige bakildiginda deney grubu Ogrencilerinin uygulama Oncesinde
uygulanan On test puan ortalamalari ile uygulama sonrasinda uygulanan son test puan
ortalamalar1 arasinda 5.9524 fark olusmustur. Olusan bu fark anlamlidir. Tablo 5. ve Sekil 2.
de ¢ikan sonuglardan ¢ikan bulgulara gore, 5. sinif alan ve uzunluk 6l¢gme konusun geleneksel
cocuk oyunlariyla Ogretiminin Ogrenci basarisnt olumlu etkiledigine ulasilmistir. Yani

geleneksel ¢cocuk oyunlariyla 6gretim yapildiginda basari artmaktadir.

Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Ugiincii alt problemde “Geleneksel yontemle &gretimin yapildigi kontrol grubuna
uygulama 6ncesinde uygulanan 6n test puan ortalamalari ile uygulama sonrasinda uygulanan
son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir? ” sorusuna cevap bulunmaya

caligilmistir.

Kontrol grubu 6grencilerine uygulama 6ncesinde uzunluk ve alan 6lgme konularinda
uygulanan On test ile arastirma sonrasinda uygulanan son test basar1 farklarinin anlamli olup
olmadigi 6grenmek i¢in bagimli dérneklemler t-testi ile hesaplanmistir. Cikan sonuglar Tablo

6.’da gosterilmistir.
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Tablo 6. Kontrol Grubu Ogrencilerine Arastirma Oncesinde Uygulanan On Test ile
Arastirma Sonunda Uygulanan Son Test Puan Ortalamalart Arasindaki Farkin Analizi

Grup Test n X SS t sd p

On Test 21 6.81 2.75
Kontrol Grubu -5.21 20 .00

Son Test 21 10.00 3.02

Tablo 6.’da ¢ikan sonuglar bakildiginda bagimli 6rneklemler t-testi sonuglarina gore
kontrol grubu 6grencilerine uygulama Oncesinde uygulanan 6n test puan ortalamalar1 (X =
6.81) ile uygulama sonunda uygulanan son test puan ortalamalar1 (X = 10.00) arasinda son test
lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmuistir [t(20) = -5.21, p < .05]. Cikan puan
ortalamalar1 farki asagidaki Sekil 3.’te grafikle gosterilmistir.

Sekil 3. Kontrol Grubu Ogrencilerine Uygulama Oncesinde Uygulanan On Test ile
Uygulama Sonrasinda Uygulanan Son Test Puan Ortalamalar

20
19
18
17
16
15
14
13
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ORLNWRARUIOINOWO

Kontrol Grubu On Test Kontrol Grubu Son Test

Sekil 3.’te grafikte olusan sonuglara baktigimizda, kontrol grubu o6grencilerinin
uygulama oncesinde uzunluk ve alan 6lgme konularinda uygulanan 6n test ile uygulama
sonrasinda uygulanan son test puan ortalamalar1 arasinda ¢ikan 3.1905 puan farki anlamlidir.
Tablo 6. ve Sekil 3.’te ¢ikan sonuglara gore kontrol grubuna uygulama 6ncesinde uygulanan
On test ile son test puan ortalamalarinin sonuglari arasinda anlamli fark ¢ikmistir. Bu farklilik
son test lehinedir. Bu farka gére kontrol grubuna geleneksel yontemle yapilan gretim ise
yaramistir. Bu farkliligin sebebi; kontrol grubu olarak segilen sinifta da MEB’in yeni

programlarina gore geleneksel yontemle islendiginden beklenen bir durumdur.
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Dérdiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Dordiincii alt problemde “Geleneksel ¢ocuk oyunlar ile 6gretim yapildigi deney grubu
ile geleneksel yontemle 6gretim yapilan kontrol grubu son test sonuglari arasinda anlamli bir

fark var midir?” sorusuna cevap aranmistir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlart ile 6gretim yapildigi deney grubu ile geleneksel yontemle
Ogretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar1 arasinda olusan farkin
anlamli olup olmadig1 belirlemek i¢in bagimsiz drneklemler t-testiyle hesaplanmistir ve ¢ikan
sonuglar Tablo 7.’de gosterilmistir.

Tablo 7. Deney Grubu ile Kontrol Grubu Ogrencilerine Uygulama Sonrasinda Uygulanan
Son Test Basar: Puanlar: Arasindaki Farkin Analizi

Grup Test n X SS t sd p

Deney Grubu  Son Test 21 12.67 4.03
2.43 40 .02
Kontrol Grubu Son Test 21  10.00 3.02

Tablo 7.’nin Sonuglarina baktigimizda bagimsiz 6rneklemler t-testi sonuglarina gore
deney grubu oOgrencilerinin son test puan ortalamalari (X = 12.67) ile kontrol grubu
ogrencilerinin son test bagari puani ortalamalar: (X = 10.00) arasinda deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlaml bir fark ¢ikmistir [t(40) = 2.428 p < .05]. Cikan puan ortalamalari
farki asagidaki Sekil 4.’te grafikle gosterilmistir.

Sekil 4. Deney Grubu ile Kontrol Grubu Ogrencilerine Uygulama Sonrasinda Uygulanan Son
Test Puan Ortalamalar

20
19
18
17
16
15
14
13
12
11
10

ORLNWRARUIOINOWO

Deney Grubu Son Test Kontrol Grubu Son Test

Sekil 4.’e bakildiginda ¢ikan sonuglara gore deney grubuna ve kontrol grubuna

uygulanan son test puan ortalamalar1 arasinda ¢ikan 2.67 fark deney grubu lehine anlamli bir
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farktir (p < 0.05). Tablo 7. ve Sekil 4.’te ¢ikan sonuglara gore, matematik dersinde alan ve
uzunluk konusunda geleneksel ¢ocuk oyunlart yoluyla 6grenen deney grubu ogrencileri
geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubuna gore daha basarili olduklari sonucuna
vartlmistir. Yani 6grenme siirecinde geleneksel ¢ocuk oyunlariyla yapilan 6gretimin 6grenci

basarisini olumlu etkiledigine ulasilmistir.
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BESINCi BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu kisimda, yapilan aragtirmada ¢ikan bulgular dogrultusunda yorumlar yapilarak,
ulagilan sonuglarin 6zeti yapilmis ve sonuglar dogrultusunda onerilerde bulunmustur.

Sonuclar

Hazirlanan tez arastirmasinin amaci, ortaokul 5. simif 6grencilerine geleneksel gocuk
oyunlariyla yapilan O6gretimin matematik dersinde geometri konularindan olan alan ve
uzunluk {initelerinin dgretiminde bagariya etkisi incelemek, geleneksel oyunlarimizi ayakta
tutmak, matematik 6gretiminde 6grencileri sinif ortamindan hayata tasimak oldugunu daha
onceki boliimlerde deginilmisti. Bu amaca ulasmak i¢in olusturulan alt problemlerin
cevaplarina ulagabilmek i¢in ve elde edilen veriler dogrultusunda ulasilan sonuglar

Ozetlenmistir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin denendigi deney grubu Ogrencilerine arastirma
oncesinde uzunluk ve alan 6l¢iime konusunda uygulanan 6n test ile arastirma sonrasinda
uygulanan son test sonuglari elde edilen bagimli 6rneklemler t-testi sonuglarina gore anlaml
bir fark ¢ikmistir. Olusan bu fark son test lehinedir. Cikan fark 6grenme siirecinde geleneksel
¢ocuk oyunlarina yer verilmesinin Ogrenci basarisina olumlu etki ettigine ulagilmistir.
Ogrenciler én testte dogru cevap veremedikleri sorulara geleneksel gocuk oyunlar1 yoluyla
ders iglendikten sonra alan ve uzunluk 6lgmenin son testinde dogru olarak cevaplamislardir.
Yani geleneksel ¢ocuk oyunlariyla ders islenmesi ise yaramistir. Ogrencilerin basarilari

arasinda fark olusmustur.

Kontrol grubu 6grencilerine arastirma oncesinde uzunluk ve alan 6l¢gme konusunda
uygulanan On test ile arastirma sonrasinda uygulanan son test verilerinden ¢ikan bagimli
orneklemler t-testi sonuglarina gore anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Yani kontrol grubuna
uygulanan 6n testte dogru cevap veremedigi bazi sorularin benzerine, geleneksel yontemle
ders iglendikten sonra dogru cevap vermislerdir. Yani geleneksel yontemle ders islendikten
sonra konu hakkinda 6grencilerin bilgileri arasinda fark olusmustur. Cikan bu fark beklenen
bir durumdur. Ciinkii ders 6gretmeni kontrol grubuna Bakanligin 2018 degisikligine gore

geleneksel yontemlerle konuyu islemistir.

Deney ve kontrol grubu o6grencilerine arastirma sonunda uzunluk ve alan 6lgme

konusunda uygulanan son test verilerden elde edilen bagimsiz 6rneklemler t-testi sonuglarina
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gore anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Olusan fark deney grubu lehinedir. Cikan farka gore
geleneksel ¢ocuk oyunlart yoluyla uzunluk ve alan 6lgme konusunu islemek geleneksel

yontemle ders islemeye gore daha etkili bir yontemdir.

Daha Once oyunlarin basariya etkisini inceleyen ¢ogu deneysel calismalarda da
arastirmamizin konusu olan geleneksel ¢ocuk oyunlariyla Ogretiminin basariya etkisini
destekler niteliktedir. Egitsel oyunlarin basartya etkisi tizerine Tural (2005), Songur (2006),
Kilig (2007), Firat (2007), Biriktirir (2008), Er (2008), Ayan ve Diindar (2009), Canbay
(2012), Bozoglu (2013), Yumusak (2014), Aslan (2016), Boz (2018), Baltayeva (2021)
arastirma yapmislardir. Geleneksel oyunlarin basariya etkisi lizerine Glimiistas (2010), Savas
ve Giilim (2014), Celayir (2015), Budak (2016), Hacisalihoglu-Karadeniz (2017), Can
(2017), Yildiz (2019), Sallabas (2020), Turan vd. (2020), Kizil-Yatmaz vd. (2020),
Biiyiikokutan-Téret ve Ozdemir (2021), Ongéren ve Giindogdu (2021) ve Bagci (2021)
arastirma yapmislardir. 5. sinif alan ve uzunluk tizerine Diindar (2022) arastirma yapmuistir.
Tiim arastirmalarda oyunlar, geleneksel oyunlar yaptigimiz aragtirma gibi basariya etkisi hep
olumlu olmustur. Yani o6grencilere oyunla 6gretim yapildiginda ders basarisi daha cok
artmaktadir. Ancak arastirmalarda oyunun cinsiyete gore basariya etkisi, Ogretmenlerle
yapilan arastirmalarda mesleki kideme gore fark olugsmamustir. Celayir’in (2015) yaptigi
aragtirmada katilimcilarin mesleki kidem degiskenine gore oyun ve fiziki etkinlikler dersine
iligkin anlamli fark bulunmamistir. Budak’in (2016) yaptig1 aragtirmada geleneksel oyunlarin
oryantasyon ve ritim etki etmezken basariya etkisi olumlu olmustur. Her kademede ¢alisma
olmakla beraber aragtirmalar daha ¢ok ilkokul ile ilkogretim ve okul dncesinde arastirmalar
yapilmigtir. Ciinkii oyunun yast olmamakla birlikte daha ¢ok bu kademelerde oyunlar
oynatilmaktadir. Az da olsa gorevi basindaki 6gretmenlerle ve 6gretmen adaylar1 tizerinde
yapilan arastirmalar mevcuttur. Son donem teknoloji oyunlarinin etkisini arastirmaya yonelik
caligmalar daha ¢ok yaygindir. Yapilan aragtirmada daha ¢ok matematik ve geometri alaninda
oyunlara ve geleneksel ¢ocuk oyunlari iizerine yapilan ¢alismalara yer verilmistir. Oyun
tizerine arastirmalar daha ¢ok Sosyal Bilgiler ve Tiirk¢e alaninda yapilmistir. Bu derslerin
yapisindan  kaynaklanmaktadir. Genelde arastirmalarda oyunun basariya etkisine
bakildigindan deneysel ¢alisma yapilmistir. Desen olarak hazir gruplarla ¢alisildig icin zayif
deneysel caligmalara basvurulmustur. Yapilan deneysel arastirmalarda gruplar arasindaki
basar1 farki i¢in parametrik testlerden t-testi kullanilmistir. Yine yurtdisinda oyun iizerine
Nabie (2015), Noemi ve Maximo (2014) ile Mayer (2013), Butler (2013), Charlton vd.,
(2005), Gander ve Gardiner (2015) yaptiklari arastirmalar g¢alismayr desteklemekte ve
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oyunlarin ¢ocugu aktiflestirdigine, kendi deger yargilarimi olusturduguna, c¢ocugu

sosyallestirdigine ve okuma hizinin artmasina yardimci olduguna ulagmislaridir.

Oneriler

Arastirma sonucunda ¢ikan bulgulardan yola ¢ikarak arastirmacilara ve 6gretmenlere

Onerilerde bulunulmustur.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu arastirma bes geleneksel ¢ocuk oyunu etkinligiyle sinirlidir. Daha fazla ve degisik
geleneksel oyun etkinligi kullanilarak matematikte farkli konulara ve farkli sif
diizeylerine uygulanabilir.

Bu aragtirma Mardin ilinin Nusaybin ilgesinde devlete bagl bir ortaokulda besinci sinifa
devam eden ogrencileriyle yapilmistir. Arastirma sonunda g¢ikan bulgular ve ulasilan
sonuclar ¢aligmanin arastirma grubundan ve veri toplama araglarindan toplanan verilerle
stnirhidir.  Geleneksel ¢ocuk oyunlari iizerine ¢alisma yapacak arastirmacilara farkl
okullar ve daha fazla sayida 6rneklem iizerinde arastirmalar yapmalari 6nerilebilir.
Arastirmact literatiir taramasi1 yaptiginda geleneksel ¢ocuk oyunlarinin basariya etkisi
lizerine smirl sayida caligmaya rastlamistir. Bu nedenle, geleneksel cocuk oyunlarinin
basartya etkisini anlamak icin daha ¢ok arastirma yapilmasinda fayda vardir.

Yapilan arastirmada uzunluk ve alan 6lgme konularmin geleneksel ¢ocuk oyunlariyla
ogretiminin Ogrencilerin ders basarisina etkisi incelenmistir. Bagka bir arastirmada
uzunluk ve alan konusunun geleneksel ¢ocuk oyunlariyla 6gretiminin 6grenci matematik

tutumlarina etkisi incelenebilir.

Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Yapilan aragtirma 6gretmenlere oneri niteligindedir. Basar1 ve kaliciligin artirilmasi i¢in alan
ve uzunluk 6lgme soyut kavramlarin 6gretilmesinde geleneksel oyunlar kullanilabilir.
Matematik gibi soyut derslerde oyunla yapilan 6gretim 6grencilerin dikkatini cekmekte ve
pasif &grencilerin aktiflesmesinde onemlidir. Ogretmenler dersinin son on dakikasini
paralel oyunlara yer verebilir.

Oyun segilirken dgrenci yast, cinsiyeti ve gelisim diizeyleri dersin hedefleri dogrultusunda
g6z onilinde bulundurulmalidir. Uygulayict 6gretmen oyun esnasinda erkeklerin miskete
kizlarin seksek oyunlarina ilgi gosterdigini gézlemlemistir.

Oyunlarda standart malzeme yerine dogal maddeler kullanilmistir bu durum 6grencilerin

daha ¢ok hosuna gitmistir. Uctas, dokuztas oyunlarinda renkli tebesirler kullanilmustir.
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e Ogrenci sanal ortamda oynadigi oyunlarda bulamadig: etkilesimi geleneksel oyunlar
sayesinde bulmaktadir. Ogrencileri daha ¢ok etkilesime gegmesini isteyen Ogretmen icin

geleneksel ¢ocuk oyunlari kullanmasi igin 6neri niteliginde bir aragtirmadir.
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EKLER

EK-1. Uzunluk ve Alan Olcme On Test

1. Ali okulda eve servisle 5 dakikada vardigina gore servis araci dakikada ka¢ metre yol
almaktadir?

A) 10 B) 20 C) 50 D) 100

1 br

2.Yukarida 1 br karelerden olugan kagitta verilen boyah dikdortgenin alami ka¢ birim
karedir?

A) 18 B) 21 C) 24 D) 27

3. Yukarda eskenar tiggenden ayni ¢evre uzunluguna sahip karenin bir kenari ka¢ cm’dir?

A)6 B)8 C) 10 D) 12
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4. Yukarida dikdortgen bigiminde 3 metre boyundaki bir odun pargasi esit {i¢ parcaya ayrilirsa
her bir odun parcasi ka¢ cm’ ye ayrilir?

A) 50 B) 100 C) 200 D) 400

5. GS-FB arasinda ligde oynan bir magta ilk yar1 45 dakika ikinci yar1 45 dakika olmak iizere
oynanan bir oyunda devre aras1 15 dakika yapilmistir. Ik yar1 icin 10 dakika ikinci yari ici 5
dakika uzatma siiresi oynandigina gére ma¢ uzatmalar dahil toplam kag saat siirmiistiir?

Al B) 2 C)3 D) 4

4.cm

16 cm

6. Yukarida verilen dikdortgenden alani degistirmeden bir kare olusturulmak istenilse
olusturulan karenin bir kenar1 ka¢ cm olur?

A)4 B) 6 C)8 D) 10

4cm

7. Bir kenar1 4 cm olarak verilen karelerden {i¢ tanesi yan yana dizilerek bir dikdortgen sekli
olusturulmak istenilse olusan dikdortgenin alam ka¢ cm?’dir?

A) 48 B) 56 C) 64 D) 72
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8.Yukarida verilen es sekiz kareden olusan sek sek oyununda karelerden birinin kenar1 40 cm
ise dikdortgen bicimindeki tiim oyunun cevresi ka¢ cm’dir?

A) 320 B) 480 C) 640 D) 810

4cm 8cm

9. Yukarida verilen biiyiikk dikdortgen basindan uzun kenar1 4 cm kisa kenar1 1 cm olacak
sekilde bir dikdortgen kesilirse kalan dikdértgen seklinin alam ka¢ cm? olur?

A) 4 B) 6 C)8 D) 10

2m

3m

10.Yukarida dikdortgen bigimindeki kapinin uzun kenar1 3 m kisa kenar1 2 m ‘dir. Kapinin
icinde bir kenar1 1 metre olan kare seklinde bir cam vardir. Buna gore kapinin cam harig
kapladig alan ka¢ m? ‘dir?

A) 2 B) 3 C) 4 D)5
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11. Giinde 3000 metre yiiriiyen bir kisi bir haftada ka¢ km yol alir?

AT B) 21 C) 35 D) 49

12. 5-B smifina yeni alinan beyaz tahtanin uzun kenar1 4 m kisa kenar1 2 m ise siifin
tahtasimin alan1 ka¢ em*’dir?

A) 60000 B) 80000 C) 90000 D) 96000

8cm

13. Yukarida verilen dikdortgenden kapladigr alan ile uzun ve kisa kenarlart verilen hangi
dikdortgenlerle es alam1 kaplamaktadir?

A)12ve2cm B)10ve 4 cm C)8vedcm D) 6 ve 5cm

8cm

14. Yukarida verilen dikdortgenin - kenar uzunluklart 4 cm ve 8 cm’dir.
Buna gore dikdértgenin alani ka¢ cm? ‘dir?

A) 12 B) 16 C) 24 D) 32

15. Ece’ nin annesinin Ece’ye kare seklinde bir oyun halis1 almigtir. Oyun halisinin bir kenari
4 m ise ayni1 alana sahip dikdortgen oyun halisiyla degistirmek isterse alacagi oyun halisinin
uzun ve kisa kenarlari ka¢ m olabilir?

A)10ve2m B)8ve2m C)6vedm D)5vedm
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16. Yukarda verilen bir oyun halis1 9 es kareden olusmaktadir. Karelerden birinin alani 25 cm?
ise oyun halisinin ¢evresi ka¢ cm’dir?

A) 50 B)60 C)100 D)120

17. Yukarida dikdoértgen biciminde verilen bir ¢ocuk odasinin i¢i parke yapilacaktir. Oda icin
toplam 18 adet parke kullanilmistir. 1 parke 1 metre kare ebadinda ise buna gore tiim odanin
alam1 ka¢ metre kare ‘dir?

A) 13 B) 16 C) 18 D) 27

18. Uzun kenar1 kisa kenarinin iki kat1 olan dikdortgenin ¢evresi 36 cm ise kisa kenari ka¢
cm’dir?

A) 4 B) 5 C)6 D) 7
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3 6
2 7
1 8

19. Yukarida numaralandirilmis es karelerden olusan sek sek oyununda karelerden birinin

kenar1 3 cm ise tiim oyun alanin ¢evresi cm ‘dir?

A) 16 B) 24 C) 36 D) 48

20. Bir kenar1 3 m olan es iki karenin birlesimiyle olusan dikdortgen seklindeki voleybol
sahasinin c¢evresi ka¢c m’dir?

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

EK-2. On Testin Cevap Anahtar

1-D 2-A 3-A 4-B 5-B 6-C 7-A 8-B 9-C 10-D
11-B  12-B 13-A 14-D 15-B 16-B 17-C  18-C 19-C 20-D
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EK-3. Uzunluk ve Alan Olcme Son Test

1. Ali okula servisle 6 dakikada vardigina gore servis araci dakikada ka¢ metre yol
almaktadir?

A) 10 B) 20 C) 50 D) 100

1br

2. Yukarida 1 br karelerden olusan kagitta verilen boyal dikdortgenin seklinin alanin kag
birim karedir?

A) 24 B)27 C)30 D)33

3. Yukarda verilen bir kenar1 4 cm olan eskenar iiggenden cevresi degismeden kare
olusturulmak istenilse karenin bir kenari1 ka¢ cm olur?

A) 1 B) 2 C)3 D) 4
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4. Yukarida dikdértgen biciminde 6 metre boyundaki bir odun pargasi esit U¢ pargaya ayrilirsa her
bir odun pargasi kag cm aynilir?

A) 200 B) 300 C) 400 D) 500

5. Amator ligde oynan bir magta ilk yari 45 ikinci yar1 45 dakika olmak Gzere oynanan bir oyunda
devre arasi 15 dakika verilmistir. Ilk yari icin 5 dakika ikinci yari ici 10 dakika uzatma suresi
oynandigina gére mag uzatma siireleri dahil toplam kag saat stirmustiir?

Al B) 2 C)3 D) 4

5cm

20 cm

6. Yukarida verilen dikdortgenden alami degistirmeden bir kare olusturulmak istenilse
karenin bir kenari ka¢ cm olur?

A)5 B) 8 C) 10 D) 12

5cm

7. Bir kenar1 5 cm olarak verilen karelerden ii¢ tanesi yan yana dizilerek dikdortgen
olusturulmak istense olusan dikdortgenin alani ka¢c cm? olur?

A) 25 B) 75 C) 100 D) 150
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8. Yukarida verilen es sekiz kareden olusan sek sek oyununda karelerden birinin kenart 50 cm
ise dikdortgen bicimindeki tiim oyunun cevresi ka¢ cm’dir?

A) 500 B) 600 C) 700 D) 800

4cm 8cm

9. Yukarida verilen biiyiik dikdoértgen basindan uzun kenar1 4 cm kisa kenar1 2 cm olacak
sekilde kesilirse kalan dikdértgen seklinin alan1 ka¢c cm? olur?

A)5 B)S C)10 D)16

2m

3m

10.Yukarida dikdortgen bigimindeki kapinin uzun kenar1 3 m kisa kenar1 2 m ‘dir. Kapinin
icinde 1 metre kare alaninda bir cam vardir. Buna gore kapimin cam hari¢ kapladigi alan
kac m? dir?

A) 2 B) 3 C) 4 D)5
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11. Giinde 2000 metre ytiriiyen bir kisi bir haftada ka¢ km yol alir?

A)7 B) 14 C) 20 D)21

12. 5-A smifina yeni alinan beyaz tahtanin uzun kenar1 3 m kisa kenar1 2 m ise siifin
tahtasinin alam ka¢ cm*’dir?

A) 20000 B) 30000 C) 40000 D) 60000

4cm

8cm

13.Yukarida verilen dikdortgenden kapladigi alan ile uzun ve kisa kenarlari verilen hangi
dikdortgenlerle kapladig: alan esittir?

A) 16 ve 2cm B) 10 ve 4 cm C)8vebcm D)6 ve5cm

10 cm

14. Yukarida verilen dikdortgenin kenar uzunluklar1 2 cm ve 10 cm’ dir.
Buna gore dikdortgenin alani ka¢ cm? dir?

A) 12 B) 16 C) 20 D) 50
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15. Ece’nin annesinin Ece’ye kare seklinde bir oyun halist almistir. Oyun halisinin bir kenar1
4 m ise ayni alana sahip dikdortgen oyun halisiyla degistirmek isterse degistirecegi oyun
halisimin uzun ve kisa kenarlar1 ka¢ cm olabilir?

A)10ve 2cm B)8ve?2cm C)6vedcm D)5ve4cm

16. Yukarda verilen bir dikdortgen seklindeki oyun halisi 6 es kareden olusmaktadir.
Karelerden birinin alan1 2 m? ise oyun halisinin alan1 ka¢ m? olur?

A) 12 B) 20 C) 22 D) 30

17. Yukarida dikdortgen bigiminde verilen bir cocuk odasinin i¢i parke yapilacaktir. Oda i¢in
toplam 15 adet parke kullanilmigtir. 1 parke 1 metre kare ebadinda ise buna gore tiim odanin

alanmi ka¢ metre kare ‘dir?

A) 15 B) 18 C) 21 D) 24

18. Uzun kenari kisa kenarinin iki kati olan dikdoértgenin kisa kenari 5 cm ise dikdértgenin alani
kag cm? ‘olur?

A) 25 B) 30 C) 45 D) 50
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3 6
2 7
1 8

19. Yukarida numaralandirilmis es karelerden olusan sek sek oyununda karelerden birinin

kenar1 2 cm ise tiim oyun alanin ka¢ cm?’dir?

A) 16 B) 32 C) 48 D) 64

20. Bir kenari 2 m olan es iki karenin birlesimiyle olusan dikdortgen seklindeki tenis masasinin
cevresi kag m’dir?

A) 6 B) 8 C) 12 D) 16

EK-4. Son Testin Cevap Anahtari
1-D 2-A 3-C 4-A 5B 6-C 7-B 8-B 9-D 10-D

11-B 12-D 13-A 14-C 15-B 16-A 17-A 18-D 19-B 20-C
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EK-5. On Test ve Son Test Maddelerinin Madde-Kazanim ve Unite iliskisi Tablosu

Ders Unite Kazanim Maddeler
saati(stire)
M.5.2.4.1.Dikddrtgenin alanim hesaplar, 7,16, 18
santimetrekare ve metrekareyi kullanir
12 Alan M.5.2.4.2 Belirlenen bir alan1 santimetrekare ve 2, 14
Olgme metrekare birimleriyle tahmin eder
M.5.2.4.3.Verilen bir alana sahip farkli 9,13, 15
dikdortgenler olusturur
M.5.2.4.4.Dikdortgenin = alanint  hesaplamayr 10, 17
gerektiren problemleri ¢ozer
M.5.2.3.1. Uzunluk O6lgme birimlerini tanir;
Uzunluk metre-kilometre, = metre-desimetre-santimetre- 112
milimetre birimlerini birbirine doniistiiriir ve
Zamafl ilgili problemleri ¢ozer.
Olgme  M.5.2.3.2. Uggen ve dortgenlerin cevre 3, 4, 8, 6,
uzunluklarimi  hesaplar, verilen bir ¢evre 11,19, 20
uzunluguna sahip farkl sekiller olusturur.
M.5.2.3.3. Zaman O&lgme birimlerini tanir, 5

birbirine doniistiiriir ve ilgili problemleri ¢ozer.
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EK-6. Geleneksel Cocuk Oyunlari
Ug:tas

Iki kisinin karsilikli oynadigi oyundur. Oyun ismini her iki oyuncunun farkl
renklerde tigtasla baslamasindan alir. Tas yerine renkli pullarla da oynanabilir. Oyun i¢in 6nce
A4 kagidina cetvelle bir kare cizilir. Istege gore bahgede tebesirle diiz beton zemine de
cizilebilir. Kirtasiyelerde hazir olarak satilan da var. Kare ortadan yatay ve dikey cizgi
cizilerek 4 ayr1 kareye ayrilacak sekilde boliiniir. Oyuna baglama kurayla belirlenir.
Oyuncular taslar1 birer birer karsilikli dizerler. Oyunda amag yatay, dikeyde iiclii sira
yapmaktir. Uglii sira yapan oyuncu turu kazanmis olur. Oyunun kag tur olacagmna oyuncular
karar verir. Elini taga degdiren oyuncu tasi hareket etmek zorundadir. Oyuncular rakibin

lictas1 yan yana dizmesini engellemeye ydnelik hamle yaparlar (“Ug Tas”, 2020).
Dokuztas

Misirlara kadar dayanan bir zeka oyunu olan dokuztas oyunu iki oyuncunun basta
elinde dokuz renkli tasla basladig1 bir oyundur. Istege gore renkli pullarla da oynanabilir.
Hazir kirtasiyelerde satin aliabilir. Oyunu A4 kagidina ¢izilebilecegi gibi tebesirle diiz beton
zemine i¢ ice Ui¢ kare cizilir karelerin ortasindan ii¢lii sira dikey ve yatay ¢izgiler olusturulur.
Oyun kura ile baglar. Ka¢ tur oynanacagini oyuncular basta belirler. Oyun oyuncularin
karsilikl birer tas dizmesiyle devam eder. Ayni1 renk taglardan yan yana {igtag dizen rakibinin
taglarindan birini disar1 atma hakki elde eder. Oyuna averajla devam eder. Tiim taslar dizince
oyuncular {ligtasi yan yana getirmek ve karsi oyuncunun tasini devre disi birakmak icgin
ugragirlar. Dizili sirali olan iigtasa kars1 oyuncu dokunamaz. Karsi oyuncunun tas sayisi ikiye
inince oyun biter. Tekrar yeni tur baslar. Turu kazanan oyuncu yeni oyuna baslama hakki

kazanir (“ Dokuz Tas “, 2020).
Seksek

Oyun ismini oynama esnasinda oyuncunun durus pozisyonundan alir. Daha cok
bahg¢ede oynan bu oyunun oyuna gore iki ayr1 ¢izimi var. Birincisinde yan yana sirali i¢ ice
sekiz kare ¢izilir. Kareler birden sekize numaralandirilir. Yassi seklinde ya da diiz bir tasi
soldan baglayarak tek ayakla seke seke, adim adim ilerlenir. Turun sonunda sagdan-sola dogru
geriye bu sefer ilerleme olur. Tek Oyuncu tas1 kare alanindan tagirmadan ¢izgiye degdirmeden
ilerler. Tas1 kare disina tagiran ve karelerden gecerken ¢izgiye basan oyuncu sirasini diger
oyuncuya devreder. Diger sek sek oynama seklinde oyun merdiven seklinde ¢izilir. Oyuncu

yine tagt adim adim numaralara atar. Ancak bu sefer tas yerinden oynatilmaz oyuncu tur
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atarken tasin Ustiinden atlar doniiste tasi eline alir. Denge ve dikkat isteyen bir oyundur.

Oyuncu dengesini kaybederse oyundan ¢ikar (“Nostaljik Oyunlar”, 2013).
Kose Kapmaca

Ismini oynama seklinden almakta. Okulda, bahge ve sokakta oyuncular biiyiik bir kare
seklini ¢izer. Koselere yuvarlak yapar. Genelde bes oyuncu ile oynanir. Dort kisi koselerde
dururken ebe ortada olur. Oyuncular karsilikli anlasarak kose degistirirler. Ebeye
yakalanmadan kose degistirmek hedeftir. Eger ebeye koseye varmadan yakalanirsa ebe yer
degistirir. Oyunu baslatma ve ebe se¢imi oyuncular kendilerine gore belirler. Hiz isteyen
kovalamacaya dayali oyundur. Ebeye koselerden birini kaptirmadan oyuncularin koseleri
degistirmeye calistigi bir kovalamacaya dayali oyundur. Oyuncular koselerde uzun siire

bekleme yapamaz (“Nostaljik oyunlar”, 2013).
Mors (Uggen)

Oyuncularin diiz veya toprak zemine iliggen ¢izerek liggenin koselerine her oyuncu bir
misket birakir. Oyunun kag¢ kisiyle oynanacagini oyuncular beraber karar verirler. Misket
diziminden sonra birka¢ metre uzaga atis ¢izgisi ¢izilir. Oyuna baslama i¢in baslama ¢izgisine
misketler atilir. Baglama siras1 ¢izgiye yakinlik sirasina gore yapilir. Oyuncunun oynadigi
miskete kaflik denir. Oyunda oyuncularin hedefi misketleri tiggenin disina g¢ikarmaktir.
Hazinesinde en ¢ok misket biriktiren oyunu 6nde gotiirendir. Mum direk teknigi baslamadan

sonraki tiggenden misket ¢ikarma teknigidir.

Oyuncular serce parmagim yere degdirerek basparmak ile orta parmagin arasina
misketi alarak hedefe yonelir. Kars1 oyuncunun misketine degdiren oyuncu tur boyunca

topladig1 misketleri oyuncuya verir (“Misket oyunu”, 2021).
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EK-7. On Test ve Son Testin Madde Analizi

On Testin Madde Analizi Son Testin Madde Analizi
Madde No  Guglik  Ayirt edicilik Madde No  Glglik  Ayirt edicilik
1 0,81 0,52 1 0,76 0,48
2 0,92 0,41 2 0,85 0,35
3 0,51 0,48 3 0,45 0,51
4 0,83 0,56 4 0,61 0,66
5 0,79 0,55 5 0,72 0,55
6 0,59 0,55 6 0,52 0,62
7 0,73 0,39 7 0,37 0,55
8 0,67 0,56 8 0,64 0,61
9 0,72 0,45 9 0,53 0,73
10 0,71 0,50 10 0,73 0,58
11 0,79 0,55 11 0,75 0,55
12 0,69 0,72 12 0,48 0,81
13 0,69 0,70 13 0,68 0,58
14 0,72 0,83 14 0,48 0,68
15 0,76 0,67 15 0,59 0,49
16 0,65 0,66 16 0,55 0,54
17 0,84 0,47 17 0,68 0,43
18 0,69 0,62 18 0,29 0,66
19 0,71 0,54 19 0,67 0,47
20 0,55 0,53 20 0,32 0,38
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EK-8. Arastirmada Uygulanan On Test ve Son Testin Normallik Sonuclar1 Tablosu

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Test Gruplar Statistic df Sig. Statistic df Sig.
On test Deney grubu ,168 21 ,124 ,947 21 ,299
Kontrol grubu , 139 21 ,200" ,965 21 ,630

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Test Gruplar Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Sontest Deney grubu 127 21 ,200" ,952 21 371
Kontrol grubu ,167 21 131 ,963 21 575

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction
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EK-9. Deney Grubu icin Hazirlanan Uzunluk ve Zaman Ol¢me Konulu Ders Plani

DERS ADI

MATEMATIK

SINIF

5/D

ONERILEN SURE

10 Ders saati

TARIH
UNITE NO 5
KONU Uzunluk ve Zaman Olgme
OGRENME Geometri ve Olcme
ALANI
ALT OGRENME ALANI Uzunluk ve Zaman Ol¢me
1.Uzunluk O6l¢me birimlerini tanir; metre-kilometre, metre-desimetre-
KAZANIMLAR santimetre-milimetre birimlerini birbirine dénistiirir ve ilgili problemleri
cozer.
2.Ucgen ve dortgenlerin gevre uzunluklarini hesaplar, verilen bir cevre
uzunluguna sahip farkls sekiller olusturur.
3.Zaman Olgme birimlerini tanir, birbirine dontstirtr ve ilgili
problemleri ¢ozer.
BECERILER Psikomotor, akil yiiriitme, iliskilendirme
KULLANILAN  YONTEM
VE TEKNIKLER Geleneksel cocuk oyunlariyla 6gretim, anlatim, gésterip-yaptirma,

soru-cevap

DERS ARAC-GERECLERT

Tebesir, MEB ders kitabi, sinif tahtasi, kalem, cetvel

KAYNAKGA

5. Sinif MEB ders kitabi
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OGRETME VE OGRENME ETKINLIKLERI
1) GIRIS

Sinifa “Uzunluk nedir?” sorusu sorulur. Sorulduktan sonra biraz beklenir. Amag
ogrencilerin 6n bilgileri test edip onceden bildikleri bir kavrami hatirlatmak ve bu kavram
tizerinde diisiinmeleri saglamaktir. Soru-cevap teknigi uygulanir. Sorulan sorudan sonra
ogrencilerden beklenen uzunluk kavrami aciklanir. Ogrenciler eger agiklamada zorlanirlarsa
birka¢ ipucuyla buldurulur. Uzunluk birimleriyle ilgili sorular sorulur. 1 metre kag cm’dir
bilen el kaldirsin. 1 km ka¢ m’dir? Benzeri sorular sinifa sorulur. Uzunluk birimlerin ve

sembolik gosterimi tahtada gosterilir. Daha 6nceki bilgileri hatirlatilir.

“Geleneksel oyun kavramint duyan var m1? Bu hafta uzunluk konusunu geleneksel
c¢ocuk oyunlart yoluyla 6greneceksiniz” diyerek oOgrencilerin derse karsi giidiilenmesi

saglanir.

Ogrencilerle MEB kitabina gore ders anlatildiktan sonra sira oyunlarin oynama
uygulamasina gelir. Dersten dnce hazirlig1 yapilan oyunlar kalem, cetvelle bahgede ¢izilir.
Ogrenciler U oturma diizeninde 6gretmeni dinlerler. Oyun sunumu yapildiktan sonra
oyuncularin karsilikli oynamalari saglanir. Oyunlari okulda 6grendikten sonra mahallede

arkadaslarina, evde aile bireylerine kendilerinin de dgretebileceklerini agiklar.
2) ACIKLAMA
Ug Tas Oyunu

1. Ogretmen ders dncesinde tebesir ve cetveli oyunculara dagtir.

2. Ogrencilere dgrendikleri uzunluk konusunu iigtas oyunuyla kare ¢izilerek sekiller
yapilacagini soyler.

3. Ogretmen adim adim {ictas oyununu gosterdikten sonra tiim Ogrencilerin cizerek

oynamalarini ister.
Dokuztas Oyunu

1. Ogretmen ders dncesinde tebesir ve cetveli oyunculara dagitir.

2. Ogrencilere dgrendikleri uzunluk konusunu tebesir yardimiyla ic ige ii¢ kare cizilerek
sekiller yapilacaklarini soyler.

3. Ogretmen adim adim dokuztas yapimini gdsterdikten sonra oyuncularin oynamasini

ister.
Mors Oyunu

1. Ogretmen ders dncesinde tebesir ve cetveli oyunculara dagtir.
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2. Ogrencilere 6grendikleri uzunluk konusunu iicgen ¢izerek sekiller yapilacagini soyler.

3. Ogretmen adim adim mors oyununu gosterdikten sonra oyuncularin oynamasini ister.
3) GELISTIRME

Ogretmen etkinligi yaptirirken 6grencilere oyunda gordiigiimiiz iiggen, kare vb.
sekiller hayatimizda oynadigimiz oyunlarda gorebiliriz. Uzunluk iki nokta arasindaki mesafe
yani bir seyin iKi ucu arasindaki uzaklik oldugu agiklanir. Oyunu basta 6gretmen gosterir
ardindan her 6grenci kendisi yapar. Sekiller olustururken kare, tiggen ve dikdortgen hakkinda

bilgi verilir. Uzunluk oyunlar tizerinden anlatilir.

Etkinlikten resimler:
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Oyunlar karsiliklt oynandi. Yarislar yapildi. Oyuncular birbirini tebrik etti.
4) SONUC VE DEGERLENDIRME

Dersin sonunda onemli yerler vurgulandi. Konun hayattaki yerinden bahsedildi.

Ogrenciler uzunluk birimlerini ve birbirine doniisiimiinii iiggenlerin, kare ve dikddrtgenlerin

¢evre uzunlugunu hesapladilar.
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EK-8. Deney Grubuna Uygulanmasi icin Hazirlanan Alan Olgme Konulu Ders Plani

DERS ADI MATEMATIK
SINIF 5/D
ONERILEN SURE 12 Ders
TARIH
UNITE NO 6
KONU Alan Olgme
OGRENME ALANI Geometri ve Olgme
ALT OGRENME ALANI Alan 6lgme

1.Dikdortgenin alanini hesaplar, santimetrekare ve metrekareyi kullanir.
KAZANIMLAR 2.Belirlenen bir alan1 santimetrekare ve metrekare birimleriyle tahmin eder.
3.Verilen bir alana sahip farkli dikdértgenler olusturur

4.Dikdortgenin alanini hesaplamay: gerektiren problemleri ¢ozer.

BECERILER Psikomotor beceriler, Akil yiiriitme, iligkilendirme

KULLANILAN YONTEM Geleneksel g¢ocuk oyunlari yoluyla 6gretim, Anlatim, Gosterip-Yaptirma,
VE TEKNIKLER Bulus Stratejisi, Soru-Cevap

DERSTE KULLANILAN Tebesir, cetvel, MEB ders kitabi, Ders Tahtas1, Kalem

ARAC-GERECLERI

KAYNAKCA 5. Smif MEB Ders Kitabi

OGRETME VE OGRENME ETKINLIKLERI
1) GIRIS

Sinifa “Alan nedir?” sorusu sorulur. Ogrenci 6n bilgileri, hazirbulunusluklar: test edip
onceden bildikleri bir kavrami hatirlamalar1 ve bu kavram iizerinde diislindiiriildii. Soru-cevap
teknigi uygulandi. Sorulardan sonra Ogrencilerden alan kavramini agiklamalar1 beklenir.
Zorlanan Ogrencilere ipucu verilerek kavramlari buldurulmalari saglanir. Alan birimleri
santimetre kare ve metre kare kavramlar iizerinde durulur. 1 metre kare kag¢ santimetre

karedir? Cevap vermek isteyen var mi? vDb. sorular sinifa sorulur. Alan birimlerinin sembolik

gosterimi sirayla tahtaya yazilir. Ogrencilerinde defterine yazmalari istenir.
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“Uzunluk kelimesini gegen haftalarda dersimizde duydunuz. Bu hafta alan 6l¢me
konusunu geleneksel ¢ocuk oyunlart yoluyla 6greneceksiniz” diyerek Ogrencilerin derse

istekli ve hevesli dinlemeleri saglanir.

Smifa MEB kitabina bagl gore ders anlatildiktan sonra sira geleneksel ¢ocuk oyunlari
uygulamasina gelir. Dersten once hazirlanmig getirilen tebesir ve cetvelle oyun alanina gidilir.
Okulun bahgesinde O6grenciler ayakta u diizeni yapilir. Oyunlar1 6gretmen sinifa gosterir.
Sonra dgrencilerden uygulama yapmalari istenir. Ogrencilere katlama icin ekstra bir malzeme
kullanmayacagin1 sOyler. Sadece yonergeleri takip ederek beraber yapacaklarini soyler.
Etkinligi bah¢ede Ogrendikten sonra mahallede arkadaslarina, evde ailesine kendileri de

keyifle 6gretebilecegi belirtir.
2) ACIKLAMA
Kose kapmaca

1. Ogretmen ders 6ncesinde tebesir ve cetveli hazirlar. Biiyiik bir kare gizilir.
2. Ogrencilere 6grendikleri alan dlgme konusunu geleneksel oyunlar yoluyla sekillerle
ogrenecekleri sOylenir.

3. Ogretmen adim adim kose kapmaca oyununu gosterdikten sonra 5 kisilik oynanur.
Sek sek

1. Ogretmen ders dncesinde tebesir ve cetveli hazirlar. Oyunu gizer.

2. Ogrencilere o6grendikleri alan konusunu geleneksel oyunlar yoluyla sekillerle
ogreneceklerini sdyler.

3. Ogretmen adim adim oyunun yapimmi gosterdikten sonra tiim 6grencilerin yapmasini

ister.
3) GELISTIRME

Ogretmen etkinligi c¢izerken smifa gordiigiiniiz kare gibi sekiller hayatimizda
oynadigimiz oyunlarda var. Alan diizlemde, bir bdlgenin kapladigi yer o bolgenin alanini
belirtir. Etkinligi basinda 6gretmen ilk adimi gosterir ardindan her 6grenci kendisi yapar.
Sekiller olustururken kare vb. sekiller agiklanir. Alanin ne oldugu geleneksel ¢ocuk oyunlari

yoluyla gosterilir.

Etkinlikten resimler:
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4) SONUC VE DEGERLENDIRME

Dersin sonunda onemli yerler vurgulandi. Konun hayattaki yerinden bahsedildi.
Ogrenciler alan birimlerini ve birbirine doniisiimiinii kare ve dikddrtgenlerin alanmi

hesapladilar.

Oyunlar oynandiginda digerleri seyirci konumunda golgede bekler. Yarigmalar

diizenlenir. Tiim 6grenciler sinifin destekleriyle alkislanir.
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