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0z

Biligsel, duyussal ve psikomotor becerileri ise kosan oyunlar sayesinde c¢ocuklar yalniz
eglenmekle kalmaz yeni bilgiler de edinirler. Bu nedenle oyunla o&gretime ilgi giderek
artmaktadwr. Bu ¢alismamin amact matematik derslerine uyarlanan geleneksel ¢ocuk oyunlarina
yonelik siif 6gretmeni adaylarimin gériiglerini ortaya ¢itkarmaktir. Veriler Ege Bolgesi 'ndeki bir
egitim fakiiltesinin suf 6gretmenligi programinda ogrenimlerini siirdiiren 38 dérdiincii simif
ogrencisinden elde edilmistir. Ogretmen adaylarindan matematige uyarlanmis ve ilkokul 1-4.
swmiflarda 6gretim aract olarak uygulanmis geleneksel oyun videolar: izletilerek, izlenimlerini not
etmeleri istenmistir. Kattlimcilarin goriisleri daha ¢ok 6grenme-égretme boyutunda yogunlasmas,
adaylar siklikla oyunlarin kazamimlarin 6ngordiigii hedeflere ulastirdigini ve dgrencilerin
eglenerek ogrenmeyi gergeklestirdigini belirtmislerdir. Bunun yaminda katilimcilar, geleneksel
oyunlarmn ilkokul 6grencilerine bilissel, duyussal ve psikomotor becerileri iceren davranigsal
anlamda ve sosyal beceri anlaminda katkr saglayacagimi da belirtmiglerdir. Oyunlarin geleneksel
olmasindan yola ¢ikarak, kiiltiirel katkilari olabilecegini diisiinen ogretmen adaylart da
bulunmaktadir.

" Almtilama: Baran Kaya, T., Arslan, S. ve Hacisalihoglu Karadeniz, M. (2022). Geleneksel
cocuk oyunlarinin matematik 6gretiminde kullanilmasma iligkin smif 6gretmeni adaylarinin
goriisleri. Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 42(3), 1879-1914.
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ABSTRACT

Thanks to games that use cognitive, affective and psychomotor skills, children not only have fun
but also acquire new knowledge. For this reason, interest in game teaching method is increasing.
The aim of this study is to reveal the opinions of preservice primary school teachers about
traditional children's games adapted to mathematics lessons. The data were obtained from 38
fourth grade students at a primary teacher education program in the Aegean Region. Preservice
teachers watched videos of the mathematics lessons at primary school classrooms in which
traditional games were applied, and they were asked to take notes of their impressions while
watching. The opinions of the participants focused more on the learning-teaching dimension. The
preservice teachers stated that the games often reach the goals predicted by the curriculum
outcomes and they also stated that students learn while having fun. In addition, the participants
also stated that traditional games would contribute to primary school students in terms of
behavioral and social skills, including cognitive, affective and psychomotor skills. Based on the
traditional nature of the games, there are also preservice teachers who think that these games
might have cultural contributions.

Keywords: Traditional children games, Teaching with games, Teaching mathematics, Preservice
primary school teacher.

GIRIS

Oyunlar ¢ocuklarin bilissel, duyussal, psikomotor ve sosyal yonlerini ise kostugundan
hem bilgi ve zekalarini hem de fiziksel ve toplumsal gelisimlerini olumlu yonde etkiler.
Bir¢ok aragtirmacinin da vurguladigi gibi cocugun fiziksel, motor, dil, biligsel ve
sosyal-duygusal gelisimi i¢in oyun oynamaya ihtiyaci vardir (Akinbay, 2014; Celebi
2007; Toksoy, 2010). Ayrica ¢ocuklar oyun oynarken ig¢inde bulunduklari diinyayi
kesfederken, kendi bilgilerini de kendileri insa ederler (Piaget, 2004). Freud, oyunun
ozellikle ¢cocuklarin duygusal gelisimine etkisini vurgulamaktadir. Bu nedenle duyussal
bakimdan g¢ocugun sosyallesmesi, iletisim ve dil becerisini gelistirmesi, kendini diizgiin
ifade etmesi ve paylagsmayr Ogrenmesi; devinigsel bakimdan ise g¢esitli kaslarini
kullanarak enerji sarf etmesi oyun yontemi kullanmanin 6nemli kazanimlarindandir
(Giir ve Kobak-Demir, 2016). Bunun yaminda oyun oynarken ¢ocuklar kendileri igin
gerekli bir takim davranis, bilgi ve becerileri kendiliginden kazanmaktadirlar (Girmen,

2012). Ayrica “oyunla &gretim” -Ozellikle oyun ¢aginda bulunan okul Oncesi ile
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ilkogretim ¢ocuklari igin- etkili bir 6gretim ydntemi olarak goriilmektedir. Bu yiizden
son yillarda yapilan ¢aligsmalar oyun ile dil, iletisim, iliskilendirme, duygu, bilis, empati
ve yaraticilik arasindaki iligkiyi arastirmig, oyunun bu becerilerin gelismesine olan
katkisim ~ gostermistir  (Goncii, 2011; Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017). Ancak
giiniimiizde ¢ocuklarimizin oyun oynamasi gereken yaslarda, ulusal siavlarin neden
oldugu gelecek kaygisiyla, ddeta okul ile kurslar arasinda sikistirilmis durumda
olduklar1 bilinmektedir. Bu durumda oyun dénemindeki ¢ocuklar oyun oynamaktan
mahrum kalarak biiylimektedir (Bakirci, 2007).

Oyunlar oynanirken gerekli olan materyaller, nasil oynandigi, nerede oynandigi, ne
zaman ortaya ¢iktig1, hitap ettigi yas grubu, hangi becerileri gerektirdigi, hangi amagla
oynandig1 ve benzeri pek ¢ok 6l¢iite gore “miiziksel-ritmik, fiziksel, sportif, bilgisayar
ve geleneksel cocuk oyunlar1” seklinde gruplandirilabilir (Tural, 2005). Gegmiste agik
havada park, bahce veya sokaklarda arkadaslarla birlikte oynanan oyunlar, giiniimiizde
yerini kapali mekanlarda, bilgisayar basinda oynanan bireysel ve sanal oyunlara
birakmigtir (Horzum, 2011; Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008). Bunun yaninda diine
kadar sokaklarda, agik alanlarda, kahvehanelerde ve bahgelerde oynanan neredeyse tim
oyunlar artik internet kafe ya da oyun salonlarinda hatta evlerde ne yazik ki sanal
kisilerle sanal diinyamizi renklendirmeye devam etmekte ve kitle iletisim araglarinin
etkisi altina girmektedir (Cok, Artar, Sener ve Bagli, 1997; Kaya, 2013). Kisacasi
cocuklar oyuncaklariyla evlerinde yalniz basina oynamaya mahkim olmuslardir (Onur

ve Giliney, 2004).

Insanlar tarafindan her dénemde farkli oyunlarin ortaya kondugunu sdylemek
miimkiindiir. Oyunlar1 ortaya koyan toplumlarin degerleri, ilgi alanlari, giinliik
mesgaleleri incelendiginde, oyunlarinin kiiltiirlerini  bliyik 6l¢lide  yansittig1
sOylenebilir. Hatta antropologlar, yasanan zamana, yere ve ¢evreye gore oynanan
oyunlarin farklilagtigini ortaya koymuslardir (Barta ve Schaelling, 1998). Bu baglamda
kiiltiirel oyunlar ortaya ¢iktiklar1 zamanlarin ugras alanlarimi ve zihniyetini, kisaca
kiiltirlerini yansitmaktadir. Ayrica kiiltiirel oyunlarin o zamanda yasayan g¢ocuklar

tarafindan iretilip bu zamana kadar ulastig1 da hesaba katildiginda halk kiiltiiriiniin cok
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o6nemli bir boliimiini igerdigi sdylenebilir (Yamakoglu, 2001). Kaldi ki UNESCO
kiiltiirel ¢ocuk oyunlarini, 2003 yilinda “Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmast
Sozlesmesi” kapsaminda korunmasi gereken ve somut olmayan kiiltiirel miras olarak

kabul etmistir. Dolayisiyla bu oyunlarin her biri milli kiiltiir unsurlart olarak karsimiza

¢ikmaktadir (Toksoy, 2010).

Tirk kiltiriiniin de 6nemli bir pargasi olan geleneksel oyunlardan endiistriyel hayata
gecilmesiyle birlikte uzaklasildigi  soylenebilir. Ciinkii  endiistriyellesme  kirsal
alanlardan biiyiik sehirlere gogii beraberinde getirmis, dolayisiyla yiiksek katli evlerde
yasamalk, ister istemez ¢ocuklart daha yalitilmig hale getirmistir (Sener, 2007). Bir diger
neden ise teknolojik gelismelerle birlikte bilgisayar ve telefonlarin gocuklarin temel
oyun araglari haline gelmesi olarak goriilebilir. Kiiltiirel miras sayilan gelencksel
oyunlarin yok olmamasi ve gelecek nesillere aktarilmasi ise egitimde bu oyunlara yer
verilmesi ile saglanabilir (Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017, 2018; MEB, 2010; Oguz ve
Ersoy, 2005). Ustelik ¢ocuklari pasif durumdan aktif duruma gecirmesi nedeniyle oyun
ayni zamanda ¢ok 6nemli bir 6gretim yontemidir (Aytekin, 2001; Darwish, Esquivel,
Houtz ve Alfonso, 2001; Gazezoglu, 2007).

Oldukga eski zamanlardan beri yasamin bir parcasi olan oyunlar, sadece ¢ocuklarin
degil matematikgilerin de oldukga ilgisini ¢ekmistir (Ugurel, 2003; Ugurel ve Morali,
2008). Ciinki 6zellikle matematiksel oyunlar arastirilacak bir hedef ortaya koyarlar ve
matematiksel bir caba harcamayi, varsayimlar ortaya koymayi, bu varsayimlari
ispatlamay1, gerektiginde yeni bir varsayim ortaya koymay: igerirler (De Holton,
Ahmed, Williams ve Hill, 2001).

Matematigin semboller ve kurallarinin tek tip ve tutarli olmasi, anlamlarin sembol
siralamasindan etkilenmesi, soyutlamalar, iletisim, kodlama ve kod ¢6zme gerektirmesi
gibi Ozellikleri 0Ogretme ve Ogrenme konusunda &grencileri zorlayabilmektedir
(Wakefield, 2000). Matematigi etkili bir sekilde Ogretmenin (Devlin, 2011) ve
Ogrencilerin matematigi O6grenirken zevkli dakikalar gecirmelerini saglamanin
(Hacisalihoglu-Karadeniz, 2018) en 6énemli yollarindan biri ise oyun oynatmaktir. Nesin

(2008) de matematik korkusunu azaltmak ve matematige karsi 6grencilerin olumlu
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tutum gelistirmeleri i¢in ¢ocuklara oyun oynatmak gerektiginin altin1 ¢izmis, oyun
ortaminda sorularin cevaplarint bulmaya c¢alisan ¢ocuklarin diisiinme becerilerinin

gelisecegini, dahast bunun iyi bir aligkanliga doniisecegini sdylemistir.

Cocuklar oyun oynayarak matematiksel kavramlar1 ve belirli becerileri dgrenebilirler
(Mendes ve Grando, 2008). Ciinkii 6grenciler, oyunlari kullanarak gergekei ortamlarda
arastirma, kesfetme, sorgulama sonucunda kavramlari1 ve kavramlar arasindaki iliskileri
yapilandirmakta, “yaparak-yasayarak-anlayarak oOgrenme ve aktif Ogrenme” gibi
yapilandirmaci yaklagim ilkeleri kullanmaktadirlar (Yang, 2012). Hatta Avustralya’da
erken ¢ocukluk egitimi sirasinda, g¢ocuklarin matematiksel fikirlerle ilgilenmeleri ve
aritmetik gelisimlerini desteklemek i¢in oyun temelli bir yaklagim benimsenmektedir
(Cohrssen ve Niklas, 2019). Tiirkiye’de de her ne kadar boyle bir yaklasim s6z konusu
olmasa da matematik Ogretiminin oyunla bitiinlestirildigi ¢esitli arastirmalar yer
almaktadir (Altinsoy, 2007; Beyhan ve Tural, 2007; Cankaya ve Karamete, 2008; Gelen
ve Ozer, 2010; Gokbulut ve Yicel-Yumusak, 2014; Gir ve Kobak-Demir, 2016;
Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017; Ugurel ve Morali, 2008).

Yukarida sayilan gerekgelerden dolay1 oyun; matematik 6gretiminde kullanilabilir ve bu
sayede hem oyun dénemindeki ¢ocuklara degerlerimizin aktarilmasina hem de severek
matematik 6grenebilmelerine katki saglanabilir. Kaldr ki geleneksel ¢ocuk oyunlariyla
“Sayilar ve Islemler, Cebir, Geometri-Olgme ve Olasilik” gibi 6grenme alanlari ve alt
O0grenme alanlarmin 6gretimi  gergeklestirilebilmektedir (Hacisalihoglu Karadeniz,

2017, 2018).

Oyunlarla ilgili literatiir, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin yok olma tehlikesi altinda
oldugunu gostermekteyken (Esen, 2008; Kavas, 2016), bu oyunlarin ¢agdas 6gretim
metotlariyla btiinlestirilmesinin, gerek milli gerekse diinya ¢apindaki kiiltiire ¢okca
katki sunacagi distiniilmektedir (Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017; Ruthven, Laborde,
Leach ve Tiberghien, 2009). Bu baglamda geleneksel ¢ocuk oyunlarinin, Ggretim
programlarinin amaglar1 dogrultusunda revize edilmesi ve dgreticilerin de bu konudaki
farkindaliklarmin artirilmasi gerekmektedir (Onal, 2002). Oyunlarla matematik 6gretimi

gergeklestirebilmek icin ise sinif dgretmenlerinin ve sinif dgretmeni adaylarinin bu



Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Matematik Ogretiminde ... 1884

acidan farkindalik kazanmalar ve arastirmacilarin da bu ydnde arastirmalar yapmasi
Oonem tagimaktadir. Literatiirde geleneksel oyunlar digindaki oyunlara 6grenme
ortamlarinda yer verilmesini konu alan arastirmalar bulunmaktayken (Celik, 2020),
matematik konularin1 6gretmek iizere uyarlanan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
matematik 6gretiminde kullanilmasini ele alan simirli sayida arastirmaya rastlanmgtir
(Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017). Bu baglamda mevcut ¢aligma ile geleneksel oyunlarla
matematik dgretiminin ilgi ¢ekici yonlerini gostermek ve geleneksel ¢cocuk oyunlarinin
matematik dersinde bir 6gretim araci olarak kullanilmasina dikkat ¢ekilmek istenmistir.
Ayrica bu arastirmanin matematik egitimine dair 6gretim programlarmin kiiltiirel
degerlerimiz olan geleneksel oyunlarla zenginlestirilmis bir sekilde diizenlenmesine de
katki saglayabilecegi diislinilmektedir. Diger yandan bu calisma gelecegin smif
Ogretmenleri olan katilimcilarin matematik (ve diger derslerin) 6gretiminde geleneksel
¢ocuk oyunlariin kullanimina ydnelik goriislerini ortaya koymasi ve onlarda bu konuda
farkindalik olusturmasi agisindan da Onemlidir. Matematik kazanimlarina uyarlanan
geleneksel cocuk oyunlari drnekleriyle nasil matematik dgretilebilecegini gosteren bu
¢alismanin amaci, smf O&gretmeni adaylarmin bu konudaki goriislerini ortaya

¢ikarmaktir.
YONTEM

Arastirma Deseni

Bu calismada nitel arastirma desenlerinden durum calismasi yontemi benimsenmistir.
Durum ¢alismasi, herhangi bir olguya dahil olan katilimecilarin bakis agisini yansitan
gercek yasam baglaminda bir veya daha fazla olgunun derinlemesine arastirilmasi
olarak tanimlanmaktadir (Gall, Gall ve Borg, 2003). Bu arastirmada da sinif 6gretmeni
adaylarinin, matematik Ogretiminde geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kullanilmasina
yonelik goriigleri ve algilar1 derinlemesine bir biitiin olarak ve esnek bicimde ele

alimmak istendiginden durum g¢alismasi yontemi kullanilmasi uygun goriilmiistiir.
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Katilimeilar

Bu caligmaya, Ege Bolgesi’nde bir iiniversitenin egitim fakiiltesinin Simif Ogretmenligi
Programi’na kayith 38 goniillii 4. sinif Ogrencisi katilmistir. Katilimeilar kolay
ulasilabilir 6rnekleme gore se¢ilmistir. Arastirmanin amact goz oniine alinirsa, duruma
iligkin saglikli yanitlara ulasabilmek icin sinif &gretmeni adaylarinin “Matematik
Ogretimi I-11” derslerini almis olmalarma dikkat edilmistir. Bu yiizden caligma, son
smifta 6grenim goren dgretmen adaylariyla yiirtitiilmiistiir. Aragtirma etigi goz oniinde
bulundurularak katilimcilarm adlar1 sakli tutulmus, 6gretmen adaylari OA1, OA2, ...,
OA38 olarak adlandirilmislardar.

Veri Toplama Araclari

Aragtirmada veri toplama araci olarak simif 6gretmeni adaylarinin izledikleri videolar
hakkinda tuttuklart notlar kullamlmistir. Oncesinde Ogretmen adaylarma -asagida

detayli olarak anlatilan- oyunlara yonelik videolar gdsterilmistir.

Ogretmen adaylarina geleneksel ¢ocuk oyunlarimn ilkokul 1-4. simiflarda bir ya da iki
ders saati uygulanmig bes orneginden yaklasik 3’er dakikalik kesitler videolar halinde
izletilmis, her oyunun videosundan 6nce oyun hakkinda kisaca bilgi (yOresi, oynanis
sekli, hangi simif diizeyindeki hangi kazanima uyarlandigi) verilmistir. Bu videolar
oyunlarin matematik kazanimlarina uyarlanip, sinif igi ve sinif diginda uygulanmasinin
kayit altina alinmasiyla elde edilmistir. Ogretmen adaylarindan bu videolar1 izledikten
sonra geleneksel oyunlarin matematik 6gretiminde 6gretim aract olarak kullanilmasina
iligkin goriislerini notlarina yansitmalar1 istenmistir. Katilimeilarin goriislerini almadan
once bu videolarm izletilmesinin nedeni, dogal 6gretim ortaminda uygulamalart goriip,
goriislerini bu sekilde dile getirmelerinin daha gercekei olacagi diigiincesidir. Verilerin
toplanmasindan 6nce arastirmacilardan biri katilimcilara kendisini tanitmigs ve
arastirmanin amaci, katilimei isimlerinin gizli tutulacagi vs. hakkinda bilgi vermistir.
Boylece katilimcilarin giiveni kazanilmaya calisilarak toplanan verilerin gergek durumu

yansitmasi amag¢lanmustir.
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Videolar izletilmeden oOnce katilimcilara yalmizca geleneksel oyunlarin matematik
Ogretiminde Ogretim araci olarak kullanilmasina iligkin goriislerini, izleyecekleri
videolardan yola ¢ikarak dile getirmeleri istenmistir. Verilerin dogalliktan
uzaklagmamasi, var olan1 aynen yansitmasi istendiginden, bunun disinda herhangi bir
yonlendirme yapilmamasina 6zen gosterilmistir. Gézlem notlarin1 tamamlamalart i¢in
Ogretmen adaylarina ek siire de verilmis ve siire sonunda toplamda 69 sayfalik veri elde

edilmigtir.

Mevcut arastirmada dig gegerligi saglamak adina, galisma siireci detayli bir sekilde
anlatilmaya calisgitlmigtir. Bu baglamda katilimcilar, veri toplama araci, verilerin
toplanma siireci, verilerin analizi ve yorumlanmasi asamalar1 detayli bir sekilde

belirtilmistir.
Videolarda Yer Alan Oyunlar

Videolarda yer alan oyunlar hakkinda genel bilgiler 6grencilere izletilme sirasiyla Tablo

1’de yer almaktadir.

Tablo 1. Videolarda Yer Alan Oyunlar Hakkinda Genel Bilgiler

Izletilme Video
Oyun Ad1 Uyarlandig1 Kazanim Sinif Seviyesi Stiresi
Sirast
(dk)
BOP oyunu 100 i¢inde a_ltls_ar, y_edl_ser, sekizer 3. Simif 1 03.16
ve dokuzar ileriye ritmik sayar.
Bir kaptaki stvinin miktarini, litre
Yumurta  ve mllllltre b|r|mler|yle‘tqhm|n eder 4 Simf 2 03.46
yarist ve 6lgme yaparak tahminini kontrol
eder.
Ad.’c.ln"l.ln Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri 1. Simf 3 04.00
g0z ifade eder.
S1g;gagan Tam ve yarim saatleri okur. 3. Simif 4 02.12

Nesnelerden, geometrik cisim ya da
sekillerden olusan bir oriintiideki
Topun yolu  kurali bulur ve oriintiide eksik 1. Simf 5 02.17
birakilan 6geleri belirleyerek
Oriintliyli tamamlar
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Tablo 1°de kisaca tanitilan oyunlar hakkinda detayli bilgiler agagida yer almaktadir.

BOP oyunu: Ordu yoresine ait olan bu oyuna katilan ¢ocuklar sirayla saymaya baslarlar.
Ancak 7 ve 7’nin katlarini sdylemek zorunda kalan oyuncu bu sayi1 yerine “BOP” der.
Sasiran ¢ocuk oyundan gikar. Bu oyun 3.simif diizeyinde “Sayilar ve Islemler” 6grenme
alaminin “Dogal Sayilarda Carpma Islemi” alt 6grenme alaninda yer alan “100 iginde

altisar, yediser, sekizer ve dokuzar ileriye ritmik sayar” kazanimina uyarlanmstir.

Yumurta yarigt: Ankara yoresine ait grup halinde oynanan bu oyunda kasik ve yumurta
materyal olarak kullanilmaktadir. Oncelikle oyunu oynayan her bir grubun ilk oyuncusu
yan yana dizilir. Amag elleri kullanmadan agizda tutulan kasigin i¢indeki yumurtay1
kirmadan belirlenen bir noktaya gétiirmek ve geri getirmektir. Sonra sira diger grup
liyelerine gecer. Gruplarin en son oyunculart yarisana kadar oyun devam eder. Yarisi
yumurtasimt kirmadan bitiren grup yumurta yariginin galibi olur. Bu oyun 4.simif
diizeyinde “Olgme” 6grenme alaninmn “Sivilart Olgme” alt grenme alaninda yer alan
“Bir kaptaki sivinin miktarini, litre ve mililitre birimleriyle tahmin eder ve 6lgme
yaparak tahminini kontrol eder” kazanimma uyarlanmstir (Iki grubun iiyeleri sirayla
agizlarinda kagiklarla farkl iki kaba su gotiiriirler. Daha sonra toplam sivi miktarini

tahmin ederler. Gergek miktara en yakin tahminde bulunan grup oyunu kazanir).

Adamin gozii: Sanlurfa yoresine ait olan bu oyun, okulda kiz ve erkek g¢ocuklar
tarafindan oynanmaktadir. Sinif tahtasina bir insan basi ¢izilir. Daha sonra gocuklarin
gozleri mendille baglanarak sirayla tahtadaki resmin goziinii tebesirle bulmalari istenir.
Yanlis yeri isaretleyen ¢ocuga sarki sdyleme, taklit yapma gibi cezalar verilir. Bu oyun
1.smif “Geometri” 6grenme alaninin “Uzamsal Iligkiler” alt 6grenme alaninda yer alan

“Uzamsal (durum, yer, yon) iliskileri ifade eder” kazanimina uyarlanmustir.

Sigratan top: Kastamonu yoresine ait ve agik havada grup seklinde oynanan bu oyunda
toptan kagmak i¢in dogru zamanda sigramak gerekir. Oyunda 4-5 metre ip kullanilir. Bu
ipin ucuna hafif bir top ya da tas baglanir. Bir ebe sec¢ildikten sonra diger oyuncular bir
daire olustururlar. Ebe, dairenin ortasina geg¢ip diger ucunda tas veya top olan ipi

bostaki ucundan tutar ve kendi ekseni etrafinda hizla donmeye baslar. Oyuncular gecen
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tasa degmemek i¢in havaya sigrarlar. Topa degen kisi ebe olur ve oyun boyle devam
eder. Bu oyun, 3. sinif diizeyinde “Ol¢gme” dgrenme alanminin yer alan “Zaman Olgme”

alt 6grenme alaninda yer alan “Tam ve yarim saatleri okur” kazanimina uyarlanmustir.

Topun yolu: Samsun yoresine ait bu oyunda ¢ocuklar iki gruba boliiniir. Gruplar tek sira
halinde arka arkaya dizilir. Rakip gruplar yan yana olur. Tek sira halindeki ¢ocuklar
arasinda belli bir mesafe olur. iki gruba birden ayr1 ayri toplar verilir. ilk ¢ocuk topu
bacaklarmin arasindan arkadaki 6grenciye verir ve topu veren ¢ocuk siranin arkasina
gecer. Ikinci ¢ocuk da ayni sekilde arkadakine verir ve siramin arkasmna gecer. Bu
sekilde en bastaki gocuk en dne gelene kadar oyun siirer. ilk bitiren grup kazanir. Bu
oyun, 1. smf diizeyinde “Geometri” dgrenme alaninin “Geometrik Oriintiiler” alt
6grenme alaninda yer alan “Nesnelerden, geometrik cisim ya da sekillerden olusan bir
ortintiideki kurali bulur ve oriintiide eksik birakilan &geleri belirleyerek Oriintiiyii

tamamlar” kazanimina uyarlanmistir.

Yukarida sayilan oyunlardan adamin gozii oyununa iliskin siif ortamindan bir gorsel

asagida yer almaktadir.

Sekil 1. “Uzamsal (Durum, Yer, Yon) iliskileri ifade Eder” Kazaniminin “Adamin

Gé6zii” Oyununa Uyarlanarak Ogretiminden Bir Gorsel
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Verilerin Analizi

Verilerin ¢oziimlenmesinde icerik analizi yonteminden faydalamlmistir. Icerik analizi
nitel verilerin manasimi sistemli bir sekilde agiklayan tekniktir (Schreier, 2012).
Katilimcilarin geleneksel oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasina yonelik
diistincelerini ortaya koymak, bu disiincelerden kesitler sunmak ve yorumlamak
gerekgesi ile yer yer katilimei goriiglerinden alintilara yer verilmistir. Veriler analiz
edilirken katilimci notlar1 oncelikle ii¢ arastirmacinin bir araya gelmesiyle birlikte
sadelestirilmistir. Bu iglem tiim katilimcilar i¢in yapildiktan sonra yinelenen diigiinceler
alt alta siralanmugtir. Daha sonra ilgili diisiinceler, onlari genel diizeyde agiklayan
temalar altinda birlestirilmis ve frekans analizi yapilmak suretiyle tablolastirilarak
sunulmugtur. Frekans analizi ile her bir birimin sayisal olarak sikligimi belirtmek ve
birimlerden daha yogun ya da daha nadir olarak belirtileni ortaya koyarak, énem
derecelerini anlamayi saglamak amaglanmigtir. Ayrica aragtirmamin i¢ gegerliligini
artirmak amaciyla ise katilimer teyidi yontemi kullanilmistir. Analiz sonunda elde
edilen genel tablo katilimcilardan rastgele 5 kisiye basili olarak verilmistir. 1 hafta
sonunda ulasilan sonuglarla ilgili bu 5 katilimci ile goriismeler yapilmistir. Katilimer
teyidi alinan 6gretmen adaylarinin degerlendirmeleri, bulgularin goériislerini yansittigt
yoniinde olmustur. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra bulgulara son hali

verilmistir.
Etik Kurallara Uygunluk

Bu aragtirmanin tiim asamalarinda arastirma ve yayin etigi kurallarma uygun olarak
hareket edilmistir. Bu calisma Kirikkale Universitesi Etik Komisyonu’nun 18.03.2021
tarih ve 03 sayil etik kurul onay1 ile gerceklestirilmistir. Etik Kurul Onay Belgesi Ek

1’de sunulmustur.
BULGULAR

Katilimeilarin matematik 6gretiminde geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kullanilmasina

iliskin goriislerinden elde edilen bulgular bagliklar halinde sunulmustur:
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Davramssal Boyuta Iliskin Géoriisler

Tablo 2’ye bakildiginda davranigsal boyuta iliskin goriislerin temelde biligsel, duyussal

ve psikomotor olarak 3’e ayrilmis oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Tablo 2. Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Matematik Ogretiminde Kullanimina Y énelik
Davranissal Boyuta iliskin Goriisler

Biligsel Boyut Duyussal Boyut Psikomotor Boyut
Ogrenci f Ogrenci f Q‘i% f Ogrenci f
Akil Bana
= yﬁrﬁtr_ne_ . 5 Mate_n.latigi 8  fikir 2 Dikkati arttirir 11
= becerilerini sevdirir .
> A verdi
8 gelistirir
Tahmin . Psikomotor
-
< becerilerini 5 Motivasyonu 4 Ufk.umu .1 becerileri 7
73 listiri artirir genisletti .
@ gelistirir gelistirir
Z Aciklama Derse olan El-goz
é becerilerini 1 07" 3 koordinasyonunu 2
> . ilgiyi arttirir Ny
< gelistirir saglar
A Mutlu eder 1
Matematigi
sevmeyen 1
ogrencilerin

ilgisini cekmez

Ogretmen adaylar1 kiiltiirel oyunlarin matematik dersinde ogretim aract olarak
kullanilmasinin  &grencilerin  biligsel agidan akil yiiriitme, tahmin ve acgiklama
becerisinin gelisimine katki saglayacag gériisiinii belirtmislerdir. Ogretmen adaylariin
“Ogrencinin tahmin aciklama vb. becerilerini gelistirir (0A429)”, “Ogrenciler hem
oyun oynayarak eglendi, hem de dikkat, akil yiiriitme vb. iist diizey becerileri de
pekismis oldu (OA36)” gibi séylemleri oyunlarin, kendilerinin de ifadesiyle iist diizey

biligsel becerileri kazandiracak 6zellikte oldugunu diisiindiiklerini ortaya koymaktadir.

Katilimeilarin aldiklart gézlem notlart ele alinarak olusturulan bir diger tema duyussal
boyut temasidir. Ogretmen adaylarindan bazilar1 kendilerinin tutumlarini bazilar1 ise
uygulamalarin yapildig1 dgrencilerin olast tutumlarini ortaya koymuslardir. Bu nedenle

duyussal boyut, ogrenci ve Ogretmen adayr olarak 2’ye ayrilmistir. Ogretmen
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adaylarindan biri gorisiinit “Bu filmleri izledikten sonra ufkum genisledi. Bu tiir egitsel
oyunlarin kazamimlara uyarlanmast olduk¢a parlak ve hatta ddhiyane bir bulus...
(0A421)” olarak dile getirmistir. Buradan Ogretmen adaymmn izledigi videolardaki
oyunlara karst olumlu bir tutum iginde oldugunu sdylemek miimkiindiir. Hatta bir
ogretmen adayr (OA38) da derslerinde bu tiir oyunlar1 oynatabilecegini belirtmistir.
Duyussal kategorinin bir diger boyutu da katilimecilarin ilkokul 6grencilerinin olast
tutumlarim belirttikleri 6grenci boyutudur. Bu boyut altindaki kodlardan katilimeilarin,
ogrencilerin olumlu tutumlar sergilemelerini bekledikleri anlasiimaktadir. Ogretmen
adaylarindan biri  “Bdyle oyunlarla iglenilen matematik dersleri dgrencilerde
“matematigi sevmiyorum” diigiincesinin olusmast neredeyse imkdnsiz. Bdyle oyunlar
ilkégretimin her kademesinde kesinlikle kullanilmali... (OA5)”, bir digeri “Ogretimde
bu sekilde oyunlarin kullanilmasi ¢ocuklari ¢ok mutlu etmekte ve oyun g¢agindaki
cocuklarin ihtiyaglart da bir nevi bu sekilde giderilmektedir... (OA4)” seklinde
goriislerini ifade etmiglerdir. Dolayisiyla 6gretmen adaylari geleneksel oyunlarin
Ogrencilere matematigi sevdirme ve onlart mutlu etme gibi iglevleri olabilecegini
diistinmektedirler. Bunun yaninda 6grencilerin motivasyonlarini ve derse olan ilgilerini
arttirma gibi iglevlerinin olabilecegini de belirtmislerdir. Buradan 6gretmen adaylarinin,
hem izletilen videolarda yer alan 6grenciler hem de bu uygulamanin yapilacagi diger
Ogrenciler igin bu oyunlarin, onlarda duyussal yonden genellikle olumlu bir etki
birakacag: goriisiinde olduklart anlasilmaktadir. Ancak bir 6gretmen aday1 “Matematik
dersini seven égrencilerin ilgisini ¢ekerken baska ogrencilerin ilgisini ¢cekmeyebilir ...
(0431)” diyerek bu tiir oyunlarin hali hazirda matematigi seven 6grencilerin ilgisini
cekecegi, diger dgrenciler icinde bir anlam ifade etmeyecegini belirterek olumsuz bir

goriis One slirmiistiir.

Davranigsal boyutun bir diger énemli alt boyutu ise psikomotor boyut olarak ortaya
¢ikmistir. Bu boyutta 6zellikle geleneksel oyunlarin dikkati arttirdigi diisiincesi goze
carpmaktadir. Ogretmen adaylarindan biri bu durumu “Bu uygulama c¢ocuklarin
oriintiileri anlamalarinda giizel bir yontem olmus. Hem dikkat toplayici hem de oriintii

Sfarkliliklarini ayirt etmelerini saglamistir... (OA16)” seklinde ifade etmistir. Ogretmen
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adaylarindan biri ise oyunlarin dogrudan psikomotor becerileri gelistirecegini “Yumurta
tasima denge ve psikomotor becerilerin gelismesine yardimct olur...(OA27)” seklinde
ifade etmistir. Bu ifadeyi kendisine izletilen yumurta yaris1 oyunu i¢in kullanmistir.
Benzer sekilde bu tiir oyunlarin el-g6z koordinasyonunu gelistirici bir islevi oldugunu

One siiren 6gretmen adaylar: da mevcuttur.
Oyunlar1 Temel Alan Boyuta iliskin Goriisler

Oyunlar1 temel alan ana kategori altinda, Tablo 3’ten de goriildiigii iizere, oyunlarin

betimlenmesi ve oyunlarin uygulamasi olmak {izere iki alt boyut yer almaktadir.

Tablo 3. Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Matematik Ogretiminde Kullanimina Y 6nelik

Oyunlar1 Temel Alan Boyuta Iliskin Gériisler

> Oyunlar1 Betimleme f Oyunlarin Uygulanmasi f

< Hangi kazanimin 6gretimine Ogrenciler icin tehlike arz

4 . . o 39 8

< yonelik oldugu eder

o . Oynanig sekli 16 Uygulamasi zordur 5

E 2 Eglenceli olmalari 6 Uygulamas: kolay ve 2

[= 5 etkilidir

E m Oyunlarin yoresi 4 Oyunlar ekonomiktir 1

2‘ Ogretici olmalar 2 dCOf Llllk lzzir' oyunlara yabanc 1

g egillerdir

(e} Iyi uyarlanmis olmalar 1 Oyunun kurallarina 1
uyulmamigtir

Tablo 3’ten anlagilacagi {lizere O6gretmen adaylarindan bazilarimin oyunlart egitsel,
sosyal, kiiltiirel ya da davranigsal anlamda degerlendirmek yerine, videolardaki oyunlari
tasvir etikleri goriilmiistiir. Ozellikle de oyunlarin tamtildigi sunuda yer almasina
ragmen, uyarlanan oyunun kazaniminin 6gretmen adaylari tarafindan sikga tekrarlandigi
goriilmiistiir. Ornegin “Bop: Cocuklarin ritmik sayma becerisi gelistiriliyor... (OA25)”
seklinde goriisiinii bildiren 6gretmen aday: kendisine izletilen ilk videoda yer alan Bop
oyununun sunuda belirtilen kazanimini1 kabaca ifade etmis olmaktadir. Benzer sekilde
yine sunuda belirtilmis olan oyunlarin yoresi ve oynanis sekli de 6gretmen adaylar
tarafindan tekrarlanmistir. Ogretmen adaylarindan biri “Sigratan Top: Tasa takilan
ogrencinin elindeki sayt ile saatin kag¢ oldugu 6grencilere sorularak, saat okunuglarinin

ogrencilere dgretilmesi saglanir... (OA31)” seklinde belirtilen oyunun videoda yer alan
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sekliyle nasil oynandigii tasvir etmistir. Oyunlar1 betimleme kategorisinde yer alan
diger goriisler, oyunlarin eglenceli, 6gretici ve iyi uyarlanmis olduklari goriisleridir. Bu

goriislerde de 6gretmen adaylar1 betimleme yapmaktan dteye gitmemislerdir.

Bir diger alt kategoride oyunlarin uygulanmasiyla ilgili goriislerden olusmaktadir.
Ogretmen adaylarindan bazilari izletilen oyunlarin bazilarmin dgrenciler icin ¢arpma
veya yaralanma gibi durumlara neden olabilecegi icin tehlike arz edebilecegini
belirtmislerdir. Ogretmen adaylarindan biri “Bir ¢ocugun géziinii kapatmak sinif
ortaminda sakincali olabilir. Sonucta ¢ocuk kendini bir yerlere carpabilir... (OA35)”
ifadesini yer yon kavramlarinin &gretimi amaciyla 6grencilerden birinin gdzlerinin
baglanip, digerinin yonlendirmesiyle tahtaya ¢izilmis olan gozii bulmasini saglamaya
calistigi “Adamin Gozii” oyunu i¢in sdylemistir. Katilimcilardan bazilari ise ilgili
oyunlarin uygulanmasinin zor oldugunu ifade etmislerdir. Bu 6gretmen adaylarindan
biri 5. Oyun uygulamas: zor, kafa karistirici bir oyun olmus... (OA2)” seklindeki
goriisiinii 1. smiflarda oOriintii iliskilerini belirleme kazanimina yonelik olan “Topun
Yolu” adli oyun igin sdylemistir. Bir 6gretmen adayr da (OA13) bazi oyunlarda
ogrencilerin oyunun kurallarini yerine getirmekte zorlandiklarini belirterek oyunlarin
uygulamasina dair gorisiinii dile getirmistir. Oyunlarin uygulamasina dair diger
gdriisler bu kategorideki diger goriislere gore daha olumludur denilebilir. Ogretmen
adaylarindan biri oyunlarin mekan ve para agisindan ekonomik oldugunu
“Uygulanabilirligi yiiksek, masrafsiz her yerde rahatlikla uygulanabilir... (OA11)”
seklinde ifade etmistir. Uygulama agisinda diger olumlu goriisler, cocuklarin oyunlara

yabanc1 olmamasi (O422), ve uygulamasinin kolay oldugu goriisleridir (0A437).
Ogrenme-Ogretim Boyutuna iliskin Gériisler

Tablo 4’te Ogretmen adaylarimin goriislerinin frekanslar1 géz Oniline alindiginda

6grenme-6gretme boyutunun diger boyutlara gére daha 6n plana ¢iktig1 sdylenebilir.
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Tablo 4. Geleneksel Cocuk Oyunlariin Matematik Ogretiminde Kullanimina Yonelik
Ogrenme-Ogretme Boyutuna Iliskin Ogretmen Aday1 Gériisleri

f

Kazanimin 6ngordiigii hedeflere ulagtirir 64

E Eglenerek 6grenme saglar 54
E Kalic1 6grenme saglar 12

O Dabha kolay 6grenme saglar 10
2 Yaparak yasayarak 6grenme saglar 9
= Aktif katilim saglar 9
E Kazanimin 6ngordiigii hedeflere ulastirmaz 6
% Somutlastirmay saglar 4
‘Q  Etkili 6grenme saglar 4
E Farkinda olmadan 6grenme saglar 3
Z  Konunun pekistirilmesini saglar 2
ez Ogrenmenin gergeklesmesine engel olur 1
)8 Kavram yanilgilarinin giderilmesini saglar 1
Ogrencilerin 6nbilgilere sahip olmalar1 gerekir 1
Derse girig etkinligi olarak kullanilabilir 1

Bu boyuttaki goriiglerin daha ¢ok, oyunlarin uyarlandiklar1 kazanimin 6ngoérdiigii
hedeflere ulastirdig1 ve eglenerek 6grenmenin gergeklestigi goriislerinde yogunlastigi
goriilmektedir. Ogretmen adaylarindan biri bu iki goriise de yer veren “Adamin Gézii:
Yon kavramlarim eglenceli bir sekilde ogrenmislerdir. Sag-sol, on-arka gibi kavramlar
etkili bir sekilde ogrenebilmislerdir. Eglenirken ogrenme gerceklesmistir... (OA34)”
ciimleleriyle goriisiinii ifade etmistir. Ogretmen adaylarindan bazilari da geleneksel
oyunlarin matematik dgretiminde arag olarak kullanilmas: yoluyla kalic1 6grenmenin
saglanacag goriisiinde birlesmislerdir. Bu 6gretmen adaylarindan (0OA432) “Matematik
dersinde oyun kullanimi arturilirsa é6grenimin daha kalici olacagini diisiiniiyorum.
Genel anlamda oyun kullanimi yararli olacaktir.” diyerek goriislinii ifade etmistir.
Kalic1 dgrenmenin yaninda matematik 6gretiminde geleneksel oyunlarin kullanilmasi
yoluyla, 6grenmenin daha kolay gerceklesecegi, yaparak yasayarak 6grenmenin ve aktif
katilimin saglanacagi goriislerini de dile getirmislerdir. Ogretmen adaylarindan bazilari,
somutlagtirmaya ihtiya¢ duyulan donemde bulunan 6grenciler i¢in bu tiir oyunlarin
soyut kavramlari somutlastirmayr saglayacagini belirtmiglerdir. Bu goriiste olan

ogretmen adaylarindan biri “BOP, yumurta yarisi, adamin gozii, sigratan top, topun
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yolu gibi izlenen oyunlarda gordiigiimiiz gibi oyunlarin matematik 6grenimi agisindan
onemli oldugunu goriiriiz. Bu oyunlar ¢ocugun, soyut kavramlar iceren matematigi
somutlastirmasini kolaylastirmistir... (OAI)” diyerek diisiincesini ifade etmistir. Ayrica
etkili bir 6grenme saglanacagi ve 6grencilerin farkinda olmadan 6grenecekleri goriisiinii
belirten 6gretmen adaylar1 da olmustur. Birka¢ katilime1 da bu tiir oyunlarin kavram
yanilgilarinin giderilmesine ve ilgili konunun pekistirilmesine yardimeci olacaklarini
belirtmistir. Katilimcilardan (OA428) goriisiinii “Bop ve benzeri oyunlar derse
ogrencilerin hem etkin katilminin saglanmast hem de dgrenilen ya da dgrenilmis
konunun pekistirilmesi agisindan olduk¢a dnemlidir.” seklinde ifade ederek aktif
katilim ve konunun pekistirilmesi temalarina vurgu yapmustir. Bagka bir 6gretmen aday1
ise “... bu oyunlar ile hem konuyu merak edip hem de oyundan zevk almiglar. Ogretime
giris etkinligi olarak kullamlabilir... (0A19)” diyerek oyunlarm dersin baginda giris

etkinligi olarak kullanilmas1 gerektigini savunmustur.

Baz1 6grenciler ise olumsuz goriis beyan ederek geleneksel oyunlarin kazanimin
Oongordiigii hedeflere ulagtiramayacagini dile getirmislerdir. Bu katilimcilardan biri
goriigiinii “2. Oyunda (yumurta yarisiy) denge de on planda oldugu ic¢in kazanima
birebir denk gelen bi oyun olmuyor. Fakat eglence kapsaminda oldugu i¢in oynanabilir.
Amaca tam uygun olmamis fakat eglenceli... (OA11)” seklinde ifade etmistir. Bir
O0gretmen adayr da bu tir oyunlarin 6grenme ortaminda kargasa yaratacagi igin

dgrenmenin gerceklesmesine engel teskil edecegini belirtmistir (O433).
Sosyal Beceri Boyutuna iliskin Gériisler

Katilimeilarin kendilerine izletilen videolardaki oyunlarla ilgili goriisleri dogrultusunda
Tablo 5’te alt boyutlartyla goriilen, sosyal beceri olarak adlandirilan bir boyut ortaya
cikmustir.
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Tablo 5. Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Matematik Ogretiminde Kullanimina Y énelik
Sosyal Beceri Boyutuna iliskin Ogretmen Aday1 Gériisleri

Grupla ¢alisma becerisinin gelistirir
Bagkalarina giivenmeyi saglar
Sorumluluk duygusunu gelistirir
Kendine giiveni gelistirir

Rekabet duygusunu gelistirir
Liderlik 6zelliklerini gelistirir

SOSYAL BECERI
BOYUTU
PR WWwh =

Ogretmen adaylaria izletilen videolardaki oyunlarin da dogasi geregi dgrenciler grup
calismasi yapnuslaridir. Ogretmen adaylar1 da bu durumun dgrencilerde grupla calisma
becerilerinin gelisimini saglayacagini ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarindan biri bu
gorisi “oyunlar ogrencilerde grup ¢alismasimi, is birligini, yardimlasmay gelistirerek
sosyal etkilesimi kolaylastirir... (OA32)” seklinde dile getirmistir. Katilimcilar, grupla
calisma becerisinin de geregi denilebilecek bagkalarmma giiven ve sorumluluk
duygusunun  gelisiminin de benzer seckilde kiiltiirel oyunlar sayesinde
gelistirilebilecegini One siirmiislerdir. “Ona verilen gorevierle sorumiluluk duygusu
kazanwr ve bir seyleri basarabilecegine kanaat getirir ve ¢ocuklarin kendine giiven
duygusu gelisir... (0OA4)” diyerek dgrencilerde sorumluluk bilincinin yaninda kendine
olan giivenin de gelisecegine isaret etmistir. Bunun yaninda kiiltiirel oyunlar yardimryla
dgretimin, dgrencilerde rekabet duygusunun gelisimi (0A425) ile liderlik &zelliklerinin

gelisimini (OA438) de saglayacagini diisiinen 6gretmen adaylari da olmustur.
Kiiltiirel Boyuta iliskin Goriisler

Ogretmen adaylarina izletilen videolarda ve ilgili sunuda geleneksel cocuk oyunlarinin
kiiltiirel 6geler tasidigt vurgulanmis olmasina ragmen dgretmen adaylarindan ¢ok azinin

uygulamalari kiiltiirel agidan degerlendirmis oldugu goriilmektedir (Tablo 6).
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Tablo 6. Geleneksel Cocuk Oyunlariin Matematik Ogretiminde Kullanimina Y®&nelik
Kiiltiirel Boyuta iliskin Ogretmen Aday1 Gériisleri

f
—

4]

:% § Unutulmaya yiiz tutmus oyunlarin hayata dondiiriilmesini saglar 3
=

3 O

’a @ Teknolojinin olumsuz etkilerini ortadan kaldirabilir 1

Tablo 6’da goriildigii iizere katilimcilardan bazilari bu tiir uygulamalarla unutulmaya
yliz tutmus olan oyunlarin yeniden hayata dondiirmenin saglanabilecegini
belirtmiglerdir. Bu goriisteki Ogretmen adaylarindan biri  “Kiiltiiriimiiziin - temel
taslarindan olan bu tir oyunlart onlara ogreterek hayatta kalmalarint saglamig
oluruz...(0OA22)” diyerek bu goriisiinii ifade etmistir. (O421) de geleneksel oyunlar
yardimiyla Ogretimin  teknolojinin  olumsuz etkilerini ortadan kaldirabilecegi

disiincesini savunmustur.
TARTISMA VE SONUC

Oyun, ¢ocuklarin temel ihtiyacidir (Akandere, 2003; Gokbulut ve Yiicel-Yumusak,
2014) ve onlar ig¢in ¢ok ciddi bir is olmasinin yani sira yasamimin her aninda
bulunmaktadir ve hayati derecede 6nemlidir. Dolayisiyla ¢gocugun hayatinin neredeyse
tamamin1 kapsayan oyunun egitim-6gretim amagli kullanilmasimnin da etkili olmasi
beklenir. Ustelik oyunlarin egitim-6gretimde yer almasi gerektigi siklikla dile
getirilmektedir (Demir, 2012).

Bu tespitlerden hareketle gerceklestirilen bu arastirmanin sonuglari, 6gretmen
adaylarimin genel olarak geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6gretimde kullanilmasinin birgok
acidan ilkokul 6grencilerine katki saglayacagini diisiindiiklerini ortaya koymaktadir.
Ogretmen adaylarimin gbriisleri temel olarak davranissal, dgrenme-6gretme, oyunlari
temel alan, sosyal beceri ve kiiltiirel boyutlar olmak {izere bes tema altinda toplanmuistir.
Goriiglerin  daha ¢ok 0Ogrenme-6gretme boyutunda yogunlastigi goriilmektedir.
Katilimeilar siklikla geleneksel oyunlar yardimiyla matematik dgretiminin kazanimlarin

ongordiigii hedeflere ulastiracagini sdylemislerdir. Bu bulgu Ugurel ve Morali’nin
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(2008), “oyunlarin matematik 6greniminde etkili ve fonksiyonel bir modern 6gretme-
O6grenme aract oldugu” ifadesini destekler niteliktedir. Oyunlarin ¢ogunlukla ilkokul
donemindeki 6grenciler i¢in 6gretim amaclh kullamldigi bilinmektedir (Cavus, Kulak,
Berk ve Oztuna Kaplan, 2011). Bunun sebebi ise somut islemler déneminde olan
ilkokul Ogrencilerinin, giinlik hayatta karsilagtiklar1  bazi  soyut kavramlari
somutlagtirmakta zorlanmasidir. Hacisalihoglu-Karadeniz (2017) de geleneksel gocuk
oyunlartyla 6gretimin, soyut ifadeleri somutlagtirdigini, matematik 6gretimine entegre
edilerek uygulanmasinin 6grencilere matematiksel anlamda katki: sundugunu ortaya
koymustur. Bununla birlikte oyun oynamak, 6grenmeyi zengin, hayatin i¢inden ve ortiik
etkinliklere doniistirmektedir (Adigiizel, 2010). Bu durumlar ele alindiginda genel
olarak arastirmanin bulgularinda ortaya g¢ikan oyunlarin somutlagtirmayi, yaparak-
yasayarak ve farkinda olmadan 6grenmeyi saglamasi temalarini desteklemekte oldugu

goriilmektedir.

Akpmar’a (1999) gore Ogrencilerin daha etkili, ¢abuk ve anlamli 6grenmesi
hedefleniyorsa bunun en iyi yol oyun oynatmaktir. Altunay (2004) ve Demir (2012)
yaptiklart aragtirmalarda, oyunla 6gretim yonteminin ayni zamanda kalic1 6grenmeyi de
olumlu etkiledigini ortaya koymuslardir. Bu sonuglar verilerin analizi sonucu 6grenme-
Ogretme kategorisinde ortaya ¢ikan katilimer goriisleriyle ortiismektedir. Anlatilacak
konu igerigi dikkate alinarak iyi kurgulanmis oyun etkinliginin 6grenmeyi ve basariy1
olumlu yoénde etkiledigini, kalici1 6grenme sagladigini, eglenerek 6grenme sagladigini ve
buna bagli olarak 6grencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarm yiikselttigini ortaya
koyan calismalar bulunmaktadir (Gokbulut ve Yiicel-Yumusak, 2014; Kebritchi ve
Hirumi, 2008; Rieber, Smith ve Noah, 1998; Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, nal ve
Kizilkaya, 2009; Yondemli ve Tas, 2018). Bahsi gegen bu ifadelerin eldeki arastirmada

ortaya konan farkli kategoriler altinda yer aldig1 goriilmektedir.

Ote yandan cocuk gelisimi agisindan geleneksel oyunlarin yalnizca eglence araci
olmadig1 (Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017), aksine cocuklarin kendileri bizzat arzu
ederek katildiklar1 etkinlikler olarak tamimlandigi, bilissel-duyussal-psikomotor

gelisimine katkida bulundugu agiktir (Amilan, Girmen, Oztiirk ve Kogkar, 2003;
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Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004; Maden, 2010; Singer ve Singer, 1998). Bu arastirmanin
sonucunda da dgretmen adaylarinin siklikla bilissel-duyussal-psikomotor gelisime yani

davranigsal boyuta isaret ettikleri goriilmiistiir.

Ugurel ve Morali (2008), matematige karsi olumsuz tavri iyilestirmek ve &grenme
istegini arttirmak i¢in oyundan yararlanilmasi gerektigini, ayrica ders kitaplarinda
oyunla matematigi iliskilendiren oyun orneklerine yer verilmesinin 6gretimde etkililigi
arttirmada faydali olacagini belirtmislerdir. Alan yazinda oyun ¢agindaki ¢ocuklar i¢in;
oyunlarin siiregte kullanilmasimin, derse karsi daha motive olmada ve daha iyi
6grenmede 6nemli oldugunu; ayrica derse olan ilgiyi arttirmak ve dersi eglenceli hale
getirmek amaciyla ilk6gretim ¢agi siiresince etkili bir o6gretim araci olarak
kullanilabildigini (Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017, 2018; Isik ve Soylu, 2002; Onen,
Demir ve Sahin, 2012) ve biligsel anlamdaki katkisini (Eow, Wan Zah, Rosnaini ve
Roselan, 2009; Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017; Sahin, 1998) vurgulayan arastirmalar da
mevcuttur. Benzer sekilde eldeki aragtirmada da geleneksel ¢ocuk oyunlarimin 6grenme-

Ogretme, bilissel ve duyugsal boyuttaki katkilarina dikkat ¢ekildigi sdylenebilir.

Bu arastirmada 6gretmen adaylarinin siklikla tekrar ettikleri bir durum da geleneksel
oyunlarin dgrencilerin dikkatini artirdigidir. Bu sonug Isik ve Soylu’nun (2002)
cocuklarin odaklanma siirelerinin az oldugunu, bu durum dikkate alinarak 6grenme
ortamlariin ilgi ¢ekici bir bicimde olusturulmasi gerektigini belirttikleri ¢aligmalart,
Ogretmenlerin derslerin islenmesinde oyunlara yer vermeleri gerektigi sonucunu
desteklemektedir. Samur (1989) da oyun yonteminin egitim-6gretimde kullanilmasi
gerektigini savunmakta ve bunun yararlarini; ¢ocugun derslere olan ilgisini arttirma,
derse aktif katildig1 i¢in daha keyifli hissetmesi, derse renk katmasi, derslerin tekdiize
ve sikict olmasini engellemesi, derse olan ilgiyi arttirmasi olarak siralamaktadir (Akt:
Karabacak, 1996). Benzer sonuglar Hacisalihoglu-Karadeniz’in (2017) ¢alismasinda da
geleneksel oyunlarla yapilan matematik Ogretimi neticesinde ogrencilerin derse
ilgilerinin ve katilimlarimin arttig1, dersin daha keyifli gectigi, daha kalici ve anlamli

ogrenme saglandigr seklinde sonuglar géze garpmaktadir. Bu durum eldeki ¢alismanin
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sonuglartyla Ortigmektedir. Sayilan yararlardan tamamimm bu arastirmaya katilan

Ogretmen adaylari tarafindan tekrarlanmig olmasi oldukea dikkat ¢ekicidir.

Oyun oynayan ¢ocugun fiziksel gelisiminin yaninda ¢esitli kaslarini kullanarak enerji
harcar, boylece birikmis enerjisini bosaltir ve kaslari gelisir (Giir ve Kobak-Demir,
2016; Maden, 2010). Bu ifadeler, arastirmanin verileri dogrultusunda ortaya ¢ikan
psikomotor kategoriyi destekler niteliktedir. Bu arastirmada yukarida belirtilen dikkatin
artmas1 ve psikomotor becerilerin gelisiminin saglanmasinin yaninda oyunlarin, el-g6z

koordinasyonunun gelisimini sagladig1 bulgusu da ortaya ¢ikmustir.

Veriler 1s1¢inda elde edilen bulgularda katilimci 6gretmen adaylari, oyunlarin
uygulandig1 &grencilerin sosyal beceri anlaminda da gelisim saglayacagi goriisiinii
belirtmiglerdir. Gergekten de oyunlar ¢ocugun tutarli tercihlerde bulunma, hayati
Ogrenme, merakini giderme (Horzum, 2011) becerilerini kazanmasimi saglar. Bunun
yaninda ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlar, onlarin sosyal gelisimlerine, gruba uyum, grup
ici iletisim ve birlikte karar alma vb. becerileri kazanmalarin1 saglayabilir (Afari,
Aldridge, Fraser ve Khine, 2013; Chen ve Raley, 2013; Esen, 2008). Bu arastirmanin
katilimcilar1 da geleneksel oyunlarin is birligi icerisinde grupla calisma becerisini
gelistirdigini, baskalarina ve kendine giiveni sagladigini ve sorumluluk duygusunu
gelistirdigini ifade etmislerdir. Bazi katilimcilar ise oyunlarin is birligi yaparak ve
yardimlagmay1 gelistirerek 6grencileri sosyallestireceklerini, bunun yani sira rekabet
duygusunu ve liderlik 6zelliklerini gelistirecegini vurgulamistir. Etkili bir dgrenme
ortamimin olusturulmasinda isbirlikli 6grenme yaklagiminin kullanildigi bilinmektedir
(Bilgin ve Akbayir, 2002; Felder ve Brent, 2007; Roger ve Johnson, 1994; Slavin, 1991;
Tanishh ve Saglam, 2006). Bu yaklasiminin 06grencilerin arkadaslik iligkilerini
gelistirmesinin yam sira onlarin gesitli paylasimlar kazanacaklar1 ve sevecekleri etkili
bir 6grenme ortaminin olusturulmasina vesile olacagi soylenebilir (Agikgoz, 1993; Avci
ve Fer, 2004; Slavin, 1996; Unlii ve Aydintan, 2011). Bununla birlikte isbirlikli
O6grenme yaklagimi matematigin pek ¢ok kazaniminda geleneksel yaklagima gore

akademik basarty1 ve motivasyonu beraberinde getirmistir (Ozdemirli, 2011). Tiim bu
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sonuglarin 1s18inda geleneksel c¢ocuk oyunlarinin siif ortaminda uygulanmasinda

igbirlikli 6grenme yaklasiminin kullanilmasinin uygun olacag: diisiiniilmektedir.

Katilimeilar, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin kiiltiirel katkisini ise unutulmaya yiiz tutmus
oyunlarin hayata dondiiriilmesi ve teknolojinin olumsuz etkilerini ortadan kaldirmasi
seklinde siralamiglardir. Oguz-Hacat ve Topal da (2021) calismalarinda sinif
ogretmenlerinin goriiglerine dayanarak, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiiltiiriin gelecek

kusaklara aktarilmasi1 konusunda katkisi oldugunu ortaya koymustur.

Ogretmen adaylarma izletilen oyunlar geleneksel oyunlar olmasmna ragmen
katilimeilarin kiiltiirel boyut iizerinde fazla durmamas: da dikkat cekicidir. Oysa
kiiltiirel mirasin aktarim araci ve bir yontem olan oyunun, dogasinda bir¢ok kazanimini
barindirdig1 distiniildiigiinde, matematik 6gretiminde kullanilarak oyun ¢aginda olan
ilkokul ve ortaokul diizeyindeki Ogrencilere mirasimizin aktarilmasina ve oyun
oynayarak matematik Ogrenmelerine yardimei olunabilir Hacisalihoglu-Karadeniz,
2017). Kaldi ki bagka alanlarda geleneksel oyunlar oynatmanin cocuklarin kalict
O0grenmelerine ve motivasyonlarina katki sundugunu ortaya koyan caligmalar
bulunmaktadir (Savas ve Giiliim, 2014). Ayrica geleneksel oyunlarin sosyal ve fiziksel
birgok hususta gocuklarin gelisimleri lizerinde etkisi oldugunu 6ne siiren arastirmalar da
mevcuttur (Esen, 2008; Ozden-Giirbiiz, 2016). Bu calisma da matematik &gretimi

alaninda geleneksel oyunlarin benzer katkilar sundugunu ortaya koymaktadir.

Katilimer goriisleri degerlendirildiginde 6ne ¢ikan bir diger boyutta “oyunlari temel alan
boyut”tur. Bu boyutta 6gretmen adaylari, oyunlar1 ve uygulanisi tasvir etmekten teye
geememislerdir. Katilimeilarin, izlenilen videolar: kendi fikrini beyan etmeden gordiigii
sekilde aktarma seklindeki goriiglerinin frekanslarinin yiiksek olmasi da ilgi ¢ekici
olarak goriilmektedir. Baz1 6gretmen adaylar1 da oyunlarin 6grenme-6gretme ortaminda
uygulamasina iliskin bazi 6neriler ortaya koymuslardir. Bazi goriisler ders sirasindaki
uygulama zamani, bazilart ise uygulamada dikkat edilmesi gereken hususlar1 ele

almigtir.
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Cok sayida katilimcr geleneksel ¢ocuk oyunlarmin katkilari {izerinde dursa da bazi
katilimeilar olumsuz olabilecek durumlari ele almiglardir. Bazilar1 geleneksel oyunlarin
cocuklarin ¢arpmalarina, yaralanmalarina ve benzeri durumlara sebep olup, tehlike arz
edebilecegini belirtmislerdir. Bazi katilimcilar ise 6grenme ortamlarinda bu tiir oyunlari
uygulamanin zor oldugunu dile getirmislerdir. Bir katilimeir; oyunlarin matematigi
sevmeyen Ogrencilerin ilgisini ¢ekmedigini belirtirken, bir diger katilimec:r da
uygulamalar sirasinda oyunlarm kurallarina uyulmadigini ifade etmistir. Oysa
cocuklarin oynadiklar1 oyunlar onlarm kural bilinci ve kurallara uyma, grup dinamigi
edinme, gruba ait olma, grup karari alma gibi durumlarin edinimine olumlu etkiler
yapabilme etkisine sahiptir (Afari vd., 2013; Chen ve Raley, 2013; Esen, 2008).
Oyunlarin kazanimin 6ngordiigii hedeflere ulagtirmayip, 6grenmenin gergeklesmesine
engel olacagi dislincesini tasiyan katilimcilar da bulunmaktadir. Bu az sayidaki
olumsuz goriise ragmen arastirmanin sonuglarina bakildiginda, oyunun temelde egitim-

Ogretim igin etkili olacag1 sdylenebilir.

Matematiksel oyunlar durumun sinirlarini zorlamay1 ve sonug bizi nereye gotiiriirse
gotiirsiin diisiince ve fikirleri takip etmeyi igerir. Ayrica oyuncunun matematiksel
manzara iizerinde gezinmesi i¢in tam bir 6zgiirliik saglamak iizere tasarlanmigstir (De
Holton, Ahmed, Williams ve Hill, 2001). Bunun yaninda c¢ocuklara matematik
derslerinde oyun oynatmanin, matematigin giinlik yasamla iliskisini kurabilme,
Ozgiiven duyma vb. duyussal katkilar1 olabilmektedir (MEB, 2013). Ayrica oyunla
O0grenme, oyuncularin gorevlerini bitirmesi, oyun igeriginin Ogrenciye bilgi
kazandirmasi ve oyun oynama siirecinde diisiinme becerilerinin ortaya ¢ikmasi seklinde
gerceklesir (Mc Farlane, Sparrowhawk ve Heald, 2002). Dolayisiyla oyun sadece
g¢ocugu oyalayan, hos ve bos vakit gegirebilecegi bir arag olarak goriilmemeli,
matematige uyarlanan matematige uyarlanmis kiiltiirel oyunlarin matematigin
Ogretilebilecek uygun sekilde olmasina 6zen gosterilmelidir (Hacisalihoglu-Karadeniz,
2017).
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Ogrencilerin matematige kars1 pozitif tutuma sahip olmasi, aym: zamanda matematik
basarilarini da arttirmaktadir (Mullis, Martin & Foy, 2013). Ayn1 zamanda matematik
veya diger basarili olunan derslerde de 6grencilerin daha olumlu bir tutum sergiledikleri
bilinmektedir (Demir, 2012). Benzer bigimde, oyunla 6gretim siirecinin 6grencilerin
matematige karst olumlu tutum gelistirmesine ve bu 6gretimin matematik basarisini
artirmasina yardimci olacagi soylenebilir (Aksoy, 2010; Songur, 2006). Dolayisiyla;
matematige yonelik pozitif tutum gelistirmenin matematik basarisi tizerine etkisi goz
ardi edilmemeli, &grenme alani igeriklerinde uygun goriilen kazanimlara yonelik
tasarlanan Ogrenme ortamlarinda oyunlarin derslerde bir Ogretim aract olarak
kullanilmasina 6zen gosterilmelidir (MEB, 2018). Arastirmadan elde edilen sonuglar
1s1ginda  geleneksel ¢ocuk oyunlarinin 6grenme ortamlarinda etkili bir bigimde
kullanilabilmesi icin, 6gretmen adaylart ile birlikte uygulamalar yapilmasi ve bu
uygulamalar yapilirken tasarim ve uyarlama siirecinde 6gretmen adaylarmin aktif rol
almalar1 saglanabilir. Bu gibi firsatlarin onlarin mesleki gelisimlerine katki sunmasi
beklenmektedir. Farkli dersler ve seviyelerde (6zellikle de ilkokulda) geleneksel ¢cocuk
oyunlarinin 6grenme-6gretme amagli kullanildigr ortamlar tasarlanip, uzun soluklu
aragtirmalar veya projeler yapmak suretiyle bu arastirmada ortaya konan olasi etkiler
yerine, O0grenciler iizerindeki dogrudan etkileri ortaya koymak amagclanabilir. Eldeki
arastirmada katilimcilarla uzun siireli etkilesimde bulunulamamasi ve veri ¢esitlemesi
(triangulation) yapilamamasi arastirmamin  smirliliklarindandir.  ileride yapilacak

aragtirmalar bu hususlar g6z 6niinde bulundurularak gergeklestirilebilir.

Bilindigi iizere 2018-2019 egitim-6gretim yilinda giincellenen “Yeni Ogretmen
Yetistirme Lisans Programlari”nda Egitim Fakiiltelerinin Matematik Ogretmenligi
Lisans programina; “Matematik ve Oyun” dersi yerine benzer igerikli “Oyunla
Matematik Ogretimi” dersinin konulmasma karar verilmistir (YOK, 2018). Mevcut
caligma ile Tlkdgretim Matematik Ogretmenligi programinda yiiriitiilen bu dersin Sinif
Ogretmenligi ve Okul Oncesi Ogretmenligi gibi matematik ders iceriklerine sahip olan

lisans programlarina da yerlestirilmesi ya da oyunla 6gretim kapsamindaki tiim



Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Matematik Ogretiminde ... 1904

derslerin igeriklerine geleneksel oyunlar ile matematik konu ve kavramlarin 6gretiminin

serpistirilmesi uygun olabilir.
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SUMMARY

Introduction

Games not only attract the attention of children from all ages and provide entertainment, but also
contribute to their cognitive, affective and psychomotor development. Therefore, games are
accepted as effective teaching tools especially in preschool and primary schools. They can be
grouped according to the way they are played, the age group they address, the time they were
released, or according to place and the environment along with different criteria such as
“musical-rhythmic, physical, sports, computer and traditional children’s games” (Tural, 2005).
Although there are many types of games, we experience that the game habits of children have
changed in our era and they have been mostly replaced with online and computer games.
However, unlike computer games, traditional children’s games are an essential part of folk
culture (Yamakoglu, 2001), using them in education/teaching, developing and retaining them will
be instrumental in transferring our games to future generations. (Hacisalihoglu-Karadeniz, 2017,
2018; MEB, 2010, Oguz ve Ersoy, 2005).

Mathematical concepts can also be taught through games in which students voluntarily
participate and have fun (Tural, 2005). In this context, using traditional games will be effective
both in learning mathematics and transferring our cultural heritage to future generations. This
research aims to show how mathematics can be taught with traditional children’s games and how
these games can be adapted to primary school mathematics learning aims and outputs. To do so,
the study draws on the opinions of preservice primary schools teachers

Research Method

Case study method was used in the research. The participants of the research are thirty-eight
final year students studying in Primary/Elementary School Teaching Program at a university in
the Aegean Region. In the process of data collection, firstly, the participants were informed about
the purpose of the research. Then, they were asked to watch three-minute-long videos obtained
displaying the traditional games before expressing their opinions (BOP Game, Egg Race, Man’s
Eye, Bouncing Ball, Ball Path - BOP Oyunu, Yumurta Yarisi, Adamin Gozii, Sigratan Top, Topun
Yolu). These games were adapted according to the learning outcomes of the mathematics
curriculum. The reason they were first asked to watch these games that it was thought to be more
realistic for them to see how these games are played in natural teaching environment. After the
videos, the participants were asked to write their opinions on the use of traditional games as a
teaching tool in mathematics teaching. For this, unstructured forms were prepared by the
researchers to take participants’ opinions. Content analysis was used to analyze the data. The
credibility of the findings from the analyses was ensured through consulting and receiving the
confirmation of the participant. For this purpose, the matrix and comments reflecting all of the
findings were sent to 5 randomly selected participants, and a week was given for their evaluation.
Later, interviews were conducted with these people, and they agreed with the findings. Quotations
from the opinions of the participants were frequently included to ensure confirmation and
approval.
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Findings, Results, and Recommendations

This research discusses the opinions of the preservice primary school teachers regarding the use
of traditional children’s games in mathematics education. The findings are presented under five
categories: behavioral dimension, game-based dimension, learning-teaching dimension, social
skill dimension and cultural dimension. Among these dimensions, the most frequently mentioned
one by preservice teachers were the learning-teaching dimension. Preservice teachers often
stated that teaching with games would achieve the goals stipulated by the achievements in the
mathematics curriculum and it will provide learning with fun. Some participants also made
suggestions regarding the implementation of the games as well as the games that can be played
after teaching, or used as an introduction to the lesson. They underlined the participation of
whole classroom is essential.

Preservice teachers referred to the behavioral dimension by arguing that teaching with games
will contribute to the development of cognitive, affective and psychomotor skills of students. In
terms of cognitive skills, they mentioned that students’ cognitive reasoning, prediction and
explanation skills could be improved. As for affective skills, students could love mathematics,
their motivation and interest in the lesson may increase. Some preservice teachers also mentioned
the contribution of the videos to their affective skills. Contribution of teaching with games to the
students’ psychomotor skills was mostly in the form of increasing their attention.

In the social skill dimension, the preservice teachers stated that teaching with games can
contribute to the development of group working skills, sense of trust, sense of responsibility, self-
confidence, sense of competition and leadership. Some candidates mentioned that traditional
games can be brought back to life and transferred to new generations. They also expressed that
directing students from technology-based games to traditional ones, they can prevent negative
effects of technology.

In game-based dimension, analysis of the data indicate that preservice primary school teachers
described the games according to their styles. Some of the participants mentioned about
negativities and added that the adapted games are difficult to implement or they may pose danger
to the students.

This research presented the opinions of the preservice primary school teacher regarding the
teaching of mathematics through traditional games. Further research can address the effects of
mathematics teaching on primary school students by applying practical studies with preservice
teachers, and by providing them an opportunity for implementation of traditional games. In
addition, courses with similar content to the “Teaching Mathematics by Games” course in the
Primary Mathematics Teaching program can also be included in the Teaching program.
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