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Oz

Bu arastirmanin amaci; ilkokul matematik dersinde, Orta Asya’da oynanan zeka ve strateji oyunlariyla destekli 6grenmeye
dayali uygulamalarin, akademik basariya ve tutuma etkisini arastirmaktir. Bu amag dogrultusunda Bursa ilinin, NilGfer ilgesi
ozel bir ilkokuluna kayith 15 erkek, 9 kiz olmak lzere 24 Gglincl sinif 6grencisi, kolay ulasilabilir durum orneklemesi ile
calisma grubuna alinmistir. Calismada tek grup 6n test-son test deneysel desen kullaniimistir. Veri toplama araci olarak;
Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumunu 6lgme amaciyla, Askar (1986) tarafindan gelistirilen 20 maddelik likert tipi
“Matematik Dersi Tutum Olgegi” ile arastirmaci tarafindan {i¢ uzman gériisiine basvurularak olusturulan akademik basari
testi kullanilmistir. Calismada tek grup on test- son test yari deneysel desen kullanilmistir. Calisma kapsaminda Orta Asya’da
oynanan zeka ve strateji oyunlarindan “Mangala, Uctas, Bestas, Dokuztas, Asik, Cirit, 41 Cubuk” isimli oyunlarin egitsel
oyuna déniistiiriilmis halleri belirlenmistir. Arastirma haftada 3 saat olmak iizere 24 ders saatini kapsamistir. Ogrencilere
calisma Oncesinde ve sonrasinda matematik basari testi 6n test- son test olarak uygulanmistir. Verilerin analizi igin t-testi
uygulanmistir. matematik dersine yonelik tutum 6lgegi sonuglari analiz edilmistir ve 6grencilerin derse yonelik tutumlarinda
olumlu sonuglar elde edilmistir. Yapilan analizlerden elde edilen veriler sonucunda; Orta Asya’da oynanan zeka ve strateji
oyunlariyla destekli 6grenmeye dayal uygulamalarin, matematik dersindeki akademik basariyi artirdigi tespit edilmistir.
Anahtar kelimeler: Geleneksel zeka ve strateji oyunlari, egitsel oyun, oyunlarla 6gretim, matematik, Orta Asya

The Effects of Intelligence And Strategy Games in Central Asia-Supported
Mathematics Learning Achievement and Attitude

Abstract

The purpose of the research is to investigate the effect of intelligence and strategy games in Central Asia,based learning
Maths on the academic achievement and attitude, in the first grade basic courses of elementary schools . For this purpose,
24 units of 3rd grade students, 15 male, 9 female private school students in the Bursa Nillfer district, was taken to a
workgroup situation for making easily accessible status modeling. In this study, one group got the pretest-posttest
experimental design. The data collection tools are; In order to measure the students attitudes towards Math lessons,
Askar(1986) likert- type consists of 12 developed items by "Math Lesson Attitude Scale" by referring to the opinion of three
experts test, was used for academic achievement created by the researcher. Intelligence and strategy games in Central Asia
are harmonized with the acquisition of primary education curriculum and the predicted gains for the curriculum in the first
stage basic course. By doing this the curriculum transformed into educational games. “Mangala, Ugtas ( Three Stone), Bes
Tas( Five Stone), Dokuz Tas( Nine Stone), Asik, Cirit, 41 Cubuk( 41 Rods) " named educational games are determined. 24
hour research covered for 3 hours a week. Before and after the work Math students took the achievement test as pretest-
posttest. T-test was used to analyze the data. The data obtained from this study using SPSS ( Statistical Package for the
Social Sciences) were analyzed by the program. Data obtained as a result of the analysis. It’ s observed that with the
application based on the intelligence and strategy games in Centrial Asia, increase the academic achivement in Math
course. Math has analyzed the results of the attitude scale for the course and the positive results obtained in the attitude
towards the students' course .
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Giris
Matematik, yalnizca bazi kavramlar ve kurallardan olusan soyut bir disiinme sekli olarak dusilintilemez.
Matematik, ifade etme, problem tasarlama, problem ¢6zme, sistemli distinme, karsilastirma, elestirme ve
st diizeyde diistinme yollarini icerecek zengin bir disiplindir. (Aydin ve Dogan,2012). insan yasantisinin bir
pargas! olan bilim dallarindan matematik, insanlarin giinlik ihtiyaclarini karsilamaya yonelik basit hesap
islemleriyle ortaya ¢ikmistir. Zamanla glinlik ihtiyaglari karsilamanin 6tesine gecen matematik, giderek
daha soyut ve kuramsal nitelige kavusmustur (Yildirim, 2004). Diinyadaki bir¢ok eserin, yapinin temelinde
hatta mizik eserlerinin olusumundan insan viicudunun yapisina kadar bir¢ok alanda matematik yer alir
(Cangil, 2007). Hayatimizi kolaylastiran teknolojik Urtnlerin Gretimi ve calisma prensibi matematige
dayaldir (Blum, 2005). Bilisim ve teknolojide kullanilan programlar, uzay incelemeleri, hastane
laboratuvarlarindaki tahlil islemleri ve sonuglari, halk pazarlarindaki tartma islemleri gibi birgok alanda
matematiksel hesaplamalar yapmaktayiz(Blum, 2005). Matematik, diger bilimlerin de bilimsel verilerine
ulasma, bu bilimsel verileri kanitlama siirecinde géz ardi edemeyecegi bir ara¢ olmustur. Milletlerin
yikselise gecmesinde; ihtiyaglari artan insanoglunun, bu ihtiyaclara yonelik ortaya ¢ikan sorunlara daha iyi
matematiksel ¢éziimler Gretmesi etkilidir. Ulkemiz de diger diinya iilkeleri arasinda séz sahibi olmak igin
gelismislik diizeyini bilimsel calismalara verdigi dnemle ve destekle artirabilir. Ulkemizin gretmenlerinin
matematiksel, Uretici, degissen kosullara uyum saglayabilen, ¢cagin gerisinde kalmayan, yaratici, elestirel
diisiinebilen ayni zamanda arastirabilen, sorgulayabilen, Ust dizey dislinme becerileri sergileyebilen
bireyler yetistirmesi gerekmektedir. Bu konuda ilkokuldaki sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde
roli ve etkililigi; 6grencilerin matematik alt yapisini olusturmasi ve matematige yonelik olumlu tutum
gelistirmesi agisindan énem arz etmektedir. Milli Egitim Bakanhgi, Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhgi’'nin
belirledigi matematik ilkokul programinda matematiksel diisiinmeyi de iceren birgok becerinin
belirtilmesine ragmen ulkemizde 6grenciler, ilkokul matematik programinin 6n gordigi becerilere
istenilen diizeyde erisememektedir. Bu durum ulusal ve uluslararasi sinavlarda da kendini gostermektedir

(Yumusak,2014).

Ekonomik isbirligi ve Kalkinma Orgiitii( OECD) tarafindan; ilkelerin egitim sistemlerinin niteligini dlgmek
icin agihmi “Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme Programi” olan PISA sinavi yapilmaktadir. PISA sinavi {iger
yillik donemler halinde yapilmaktadir. PISA, 15 yas grubundaki 6grencilerin kazanmis olduklari bilgi ve
becerileri degerlendiren bir arastirmadir. PISA projesi, matematik okuryazarhgi, Fen Bilimleri okuryazarhgi
ve okuma becerileri konu alanlarinin disinda 06grencilerin motivasyonlari, kendilerine ait gorisleri,
dgrenme sekilleri gibi bilgileri icermektedir. Ulkelerin egitim sistemlerinin dgrencileri ne kadar iyi
yetistirdigini 6lgmek icin OECD’ nin (g yilda bir yayinladigi PISA 2015 raporu’ na gore Tirkiye matematikte
64 Ulke arasinda 45. sirada yer alarak OECD (lke ortalamalarinin gerisinde kalmistir. Matematik dalinda
Sanghay (Cin), Singapur, Hong Kong ve Kore ilk 3’ i paylasmaktadir. Ulusal ve uluslararasi sinav sonuglari

gosteriyor ki ilkemizin genelinde uygulanan matematik 6gretim yontem ve teknikleri, 6grencilerin bilgi ve
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beceri agisindan yeterli diizeyde gelismesini saglamamaktadir. Bu nedenle ilkokuldan itibaren matematik
dersinde 6gretme siireclerinden daha ziyade 6grenenin aktif oldugu farklilastiriimis 6grenme siregleri
gelistirmek Glkemizin gelismesi icin zaruridir.

ilkokul matematik temelindeki eksiklikler, ortaokul matematik basarisini olumsuz etkilemektedir, ¢linkii
matematik konulari diger derslere gore daha gigli bir sirali yapiya sahiptir. Bunun baslica sebebi bir bilim
dali olan matematigin ardisik ilerlemesidir. Bir kavram, o kavramin 6n kosulu olan diger kavram
verilmeden tam anlamiyla kazandirilamaz. Ornegin; tek basamakl sayilar kazandirilmadan iki basamaklilar,
iki basamakhlar kazandirilmadan lg¢ basamakllar 6grenilemez. Bu 6n kosulluluk ilkesi matematikteki bitin
konular icin gecerli degildir. Matematikteki bazi konularin farkhlik gésterdigi gériilmektedir. Ornek verecek
olursak dggenin alanini bulmak igin  dikdortgenin alanindan faydalanilabilecegi gibi paralelkenarin
alanindan da faydalanilabilir. Bu model ag modeline 6rnek teskil edebilir. A§ modeli; uygun goérilen
konularda 6gretmenin, temel alinacak konulardan hangisi 6grenciler tarafindan iyi biliniyorsa konuyu
onun {zerinden kurmasi ve o konudan faydalanmasidir. On sarthlik iliskisi olan konularin tespit edilip,
Ogretim slirecinde yer verilmesi, ag modelini de uygulama aninda kullanmak ve bu sekilde 6grenenlere

segenek sunmak en idealidir ( Alkan ve Altun, 1998).

Matematikle 6gretmen merkezli, 6grencilerde olumsuz tutumlarin olusmasinda etken, siradan, 6grencinin
ilgi ve ihtiyaglarina yeterince cevap vermeyen geleneksel matematik 6gretiminin farklilagtiriimasi
konusunda son yillarda btiin diinya llkelerinde oldugu gibi ilkemizde de bir¢ok arastirma yapiimaktadir.
Matematik dersi ilkokuldan baslayarak butiin 6gretim vyillari boyunca temel ve agirlikli bir ders olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak matematikte kavram ve kurallarin birbiriyle ¢ok siki bir iliski icinde olmasi ve
bir 6nce o6grenilenlerin bir sonra 6grenilenlere taban olusturmasi, 6rnek ve uygulamalarla verildigi
takdirde gittikce soyutlasmasi gibi nedenlerle, bu dersin 6grenciler ve egitimciler tarafindan zor ve
anlasiimasi gii¢ bir ders olarak algilanmaktadir. Ogrencilerin ilgi, ihtiyaclari gdz 6éniinde bulundurularak
farkhlastirilmis 6grenme siregleri olusturmak matematige iliskin olumsuz tutum ve o6n yargilari yok

edebilecektir.

Yetistirilecek matematik 6gretmenlerinin hepsi; matematik konularini ileri diizeyde bilmesi yaninda farkli
matematik 6gretim arag ve gereglerini 6zenle inceleme ve gelistirme, 6gretecegi ders konularina uygun
ogretim yollari ve araglari tasarlama kapasitesine sahip olmalidir (Aydin ve Dogan,2012). Etkili matematik
Ogretimi icin; U¢ 6grenme stili olan gorsel, isitsel, kinestetik 6grenme stilini de ise kosarak, 6grenenin

ginlik yasamla 6grendikleri arasinda iliski kurmasina olanak saglamak gereklidir.

Poyraz (2003)’a gore oyun, ¢ocukluk déneminde, 6grenme, yaratma, tecriibe kazanma, iletisim kurma ve
yetiskinlige hazirlanma araci, duygulari ifade etme yolu, sikintilardan kurtulus, 6zgiirce yapilan, haz veren,
mutluluk kaynagi olan, ¢ocugu gelistiren ve eglendiren, ¢ocugun bitin gelisim alanlarini destekleyen
etkinliklerin tUmi olarak ifade edilebilir (Poyraz, 2003: 136). Oyun ¢ocugun baslica eglenme ve ilgi alanidir.

Motivasyonun oyun iginde yiliksek olmasindan dolayl oyun, cocugu 6grenmeye yonlendirmek, 6grenme
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hazzini ¢ocuga yasatmak icin etkili bir aractir. Clnk{ etkili 6grenmeler, motivasyonun yiiksek oldugu
0grenme ortamlarinda gerceklesir. Bu anlamda kazanim odaklh egitsel oyunlar; etkin 6grenme araglaridir
ve bu nedenle kazanim odakli oyun sayisini artirmak gereklidir. Cocugun kisiligi oyun icinde daha belirgin

olarak ortaya cikar.

Cocugun yetenekleri ve kisiligi oyun icinde daha iyi kesfedilir ve gelistirilebilir. Bu bakimdan oyun, gergek
bir egitim aracidir (MEB, 2007c: 6 ; Seyrek ve Sun, 2005: 3). Butiin ¢ocuklar i¢cin hem kiltirel hem de
evrensel boyutta gecerli olan, cocuklarin oyuna olan gereksinimi ve ilgisidir. Egitim programlarinin
planlanmasinda en onemli kriter, hedef kitlelerin gelisimsel ozelikleri, ilgi ve gereksinimleri ile uyumlu
hedefler belirlemek ve bu hedeflere ulasmanin en verimli yollarini uygulamaya sokmak olduguna gore,
evrensel olan bu ilgi, yani oyun bir uygulama stratejisi olarak ele alinabilir. Gergekten de c¢ocuklarin
egitiminde oyun bir ara¢ olarak kullanildiginda, 6grenme ortaminda beklenen 06grenci-egitimci

verimliliginin de arttig1 gézlenmektedir (Kildan, 2001: 23).

insanlari bu kadar etkileyen “oyun” un diger ortamlara aktarilmasi orijinal bir disiince olarak ortaya
¢ikmistir. Oyunlastirma olarak adlandirilan bu fikir; Zicherman ve Cunningham (2011) tarafindan “oyundaki
diisiince bigiminin ve oyun kurallarinin, kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem ¢6zmek amaciyla
kullanilmasi” olarak tanimlanmaktadir. Deterding vd. (2011) ise oyunlastirmayi “oyun disi iceriklerde oyun
tasariminin kullanilmasi” olarak tanimlamaktadir. Egitim sireglerine bakildiginda ise; 6grencilerin 6grenim
siireclerine iliskin; dikkat, ilgi ve motivasyonlari basarilari izerinde énemli bir etkiye sahiptir. Ogrencilerin
temel problemlerinin 6gretim siirecine iliskin motivasyon ve ilgi eksiklikleri oldugu dusindldtuginde, bu
eksikligin oyunlastirma ile kapatilabilecegi, oyunlastirmanin hata yapma ve hatalarindan 6grenme siirecini
etkin kullanmasinin 6grenciler Gzerinde olumlu etki olusturacagi, oyunlastirmanin duygusal ve sosyal
yonden 6grencileri destekleyecegi dngorilebilir (Lee ve Hammer, 2011). Oyun tasariminin uygulanacagi
alan egitim oldugunda bu slirece egitimin oyunlastirilmasi adi verilebilir. Egitimin oyunlastiriimasi, gigli
etkilerinden yararlanabilmek adina oyun tasariminin egitim siirecine aktarilarak 6grencilerin dikkat ve
motivasyonunun artirilmasi ile basarilarinin ve derse yonelik tutumlarinin olumlu yénde etkilenmesi olarak

ele alinabilir.

Konularin egitsel oyun ve etkinliklerle sunulmasi, 6grencinin ders faaliyetlerini oyun yoluyla yerine
getirmesi, derse aktif ve isteyerek katilmasi agisindan dogru bir yaklasim sunmaktadir. Bir ¢ocuk icin
o6grenmenin en dogal yolu oynayarak 6grenmedir. Cocuklar icin oyun ve 6grenme birbirine zit seyler
degildir; beraber giderler (Ulug, 1997: 192). Oyunlar, kabul edilmis ve mifredatla bitlnlesmis iyi bir
disiplin olarak ¢ok giizel bir 6l¢ldir (Verhoeff, 1997: 6). Oyunlar iyi planlandiginda, iyi hazirlandiginda, iyi
yapilandirildiginda 6gretimin her evresinde rahatlikla kullanilabilecek bir yapiya sahiptir. Bu noktada
o0gretmenin konuya, oyuna hakim olmasi ve oyun siirecini dogru yonlendirebilmesi son derece énemlidir.
Oyun yoluyla 6gretimin uygulanisinin, diger tekniklere oranla daha ¢ok dikkat, yaraticilik, hayal glicii, espri

yetenegi, sentez glicl gerektirdigini vurgulanmistir (Bilen, 1999: 26).
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GUnUmuzde bitln dersleri oyun ve dramatizasyon yolu ile 6gretmek mumkindir. Clnki ¢ocuk, oyun
araciliglyla tecribe kazanmakta, ¢6zim vyollari gelistirmekte, stratejik dislinip karara varmaktadir.
Boylece 6grencilere kazandirilmak istenen bilgi, beceri ve davranislar oyun icinde rahatlikla kazandirilabilir
( MEB, 2006). Uglincii sinif &grencilerinin temel ihtiyaci olan oyun géz 6niinde bulundurularak akademik
egitim ve Orta Asya’daki zekd ve strateji oyunlarinin birlikte entegresi ile deneysel islem sireci
olusturulmustur. Boylece henliz oyun c¢aginda olan Ucglinct sinif 6grencileri hem temel oyun ihtiyacini

karsilamis olacak hem de akademik egitimine devam etmis olacaktir.

Literatlir tarandiginda oyunla 6gretim yontemi iceren calismalarda Orta Asya’daki zeka ve strateji oyunlari
destekli matematik 6gretimine dayali uygulamalara pek rastlanmamistir. Bu ¢alisma bu gereklilige gore
olusturulmustur. Mangala oyunuyla “carpma, bélme problemleri ”, {i¢ tas oyunu ile “dogru, dogru pargasi,
1sin”, bes tas oyunu ile “Ucgen, kare, dikddrtgen ve cemberi kdse ve agi sayisi”, dokuz tas oyunu ile “acl
cesitleri”, asik oyunu ile “paralel, kesisen dogrular”, cirit oyunu ile “geometrik cisimlerde yiiz ve yiz
sayisl”, 41 cubuk oyunu ile “tek ve ¢ift sayilar” konularinin 6grenimine yonelik 6grencilerin yaparak,

yasayarak, eglenerek 6grenmesine olanak uygulamalar gergeklestirilmistir.

Calismanin amaci ve 6nemi

Bu ¢alismanin amaci; ilkokul matematik dersinde, Orta Asya’daki zeka ve strateji oyunlariyla destekli
0grenmeye dayali uygulamalarin, akademik basariya ve tutuma etkisini arastirmaktir. Calisma kapsaminda
Orta Asya’da oynanan zeka ve strateji oyunlarindan “Mangala, Ugtas, Bestas, Dokuztas, Asik, Cirit, 41
Cubuk” isimli oyunlarin egitsel oyuna donistirilmek Uzere belirlenmistir. Orta Asya’da c¢ocuklarin
oynamaktan zevk aldigi bu geleneksel oyunlar, ilkokul matematik dersinde miifredatin 6ngdrdigi
kazanimlari edinmeye uygun hale getirilerek egitsel oyuna dondstirilmistiir. Mangala oyunu “carpma,
bdlme problemleri ”, lic tas oyunu “dogru, dogru parcasi, 1sin”, bes tas oyunu “Uggen, kare, dikddrtgen ve
cemberi kdse ve agl sayisi”, dokuz tas oyunu ile “agi gesitleri”, asik oyunu ile “paralel, kesisen dogrular”,
cirit oyunu ile “geometrik cisimlerde yiiz ve yiiz sayisi”, 41 ¢ubuk oyunu ile “tek ve gift sayilar” konularini
kapsayan uygulamalar somut islemler donemindeki hedef kitlenin gelisim 0Ozellikleri dikkate alinarak
gerceklestirilmistir. Derslerde kullanilacak egitsel oyun gesitliligini artiran bu ¢alisma ile 6grencilerin, MEB’
in belirledigi matematik kazanimlarini, ilgi ve ihtiyaglarina uygun, eglenceli ve etkili bir yolla edinmesi
hedeflenmektedir. Akademik basari testi ve temel derslere yonelik tutum olgegi sonuclarina gore;
O0gretmenlere, Orta Asya’daki zekd ve strateji oyunlarinin egitsel oyuna donistirilmis hallerini

matematik derslerinde kullanimina yonelik cesitli 6nerilerde bulunulacaktir.

Yéntem

Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden tek gruplu 6n test-son test yari deneysel arastirma tasarimi
kullanilmistir. Nicel arastirma yontemi; gézlem ve 6lgmelerin tekrarlanabildigi ve objektif yapildig, nicel,
sayisal (quantitative) arastirma yontemidir. Bu model kolay durum o6rneklemesi yoluyla tek bir gruba

uygulanir. Ayni deneklere ayni 6lgme araci uygulanir (Tiizin,2010). Yari deneysel arastirma modeli,
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ozellikle egitim alanindaki arastirmalarda, bitin degiskenlerin kontrol alinmasinin miimkin olmadigl
durumlarda en ¢ok kullanilan deneysel modeldir (Cohen, Manion ve Morrison, 2005). Deneysel model ise
arastirmacini kontrolli altinda degiskenler arasindaki neden-sonug iliskilerini kesfetmek icin gézlenmek
istenen verilerin Uretildigi arastirma alanidir (Buyutkoztlirk, 2000; Karasar, 2005; Sencer, 1978). Orta
Asya’daki zeka ve strateji oyunlariyla destekli 6grenmeye dayali uygulamalarin kullaniminin 6grencilerin
ders basarilarina ve tutumlarina olan etkilerinin incelendigi calisma; 2015-2016 6gretim yilinda Bursa ili
Nilufer ilgesi 6zel bir ilkokulda bulunan toplam 24 tane Uglincl sinif 6grencisi Gzerinde gerceklestirilmistir.
Askar (1986) tarafindan gelistirilen 20 maddelik likert tipi “Matematik Dersi Tutum Olgegi” ile arastirmaci
tarafindan U¢ uzman gorlisiine basvurularak olusturulan akademik basari testi ayni gruba uygulama
basinda ve sonunda uygulanmistir. Uygulama slresince (8 hafta ve haftada Uger saatten 24 ders saati)
Uciincti sinif matematik dersi programinda yer alan “Dogruyu, 1sini ve dogru pargasini modelleri ile tasvir
eder, dogrunun, isinin ve dogru parcasinin ¢izgi modellerini olusturur.”, “Ucgen, kare, dikdértgen ve
cemberi kdse ve acl sayisina gore siniflandirir. ” ,“Prizma, koni ve silindir modellerinin yiizeylerini diizleme
acar ve bu modellerin her ylzinin birer dizlemsel sekil oldugunu gosterir.”, “Tek ve ¢ift dogal sayilari
belirtir. 7, “Dogal sayilarla garpma islemini gerektiren problemleri ¢ozer ve kurar. Biri bélme olacak sekilde
iki islem gerektiren problemleri ¢6zer ve kurar.” kazanimlarina iliskin konulara yonelik, Orta Asya’da
oynanan zeka ve strateji oyunlariyla ders islenmistir.
Calisma grubu
Bu calismanin verileri tutum 6lgegi ve akademik basari testi icin ayni ¢alisma gruplarindan elde edilmistir.
Bursa ilinin Nilifer ilgesinde 6zel bir ilkokulda 6grenim goren, 15 tanesi erkek, 9 tanesi kiz olmak (zere
dokuz yasinda, 24 tane Uglnct sinif 68rencisi, kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi ile ¢calisma grubunu
olusturur. Yildirrm ve Simsek (2011)’e gore kolay ulasilabilir durum orneklemesi; arastirmaya hiz ve

pratiklik kazandirir. Clinkl bu yontemde arastirmaci, yakin olan ve erisilmesi kolay bir durumu seger.

Veri toplama araglari

Bu galismanin veri toplama araglarini tutum 6lgegi ve akademik basari testi olusturmaktadir.

Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi:

Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarini élgmek icin, Askar (1986) tarafindan gelistirilen,
Matematik Tutum Olgegi kullaniimistir. Bu tutum 6lcegi besli likert tipi olup 20 maddeden olusmaktadir.
Olgek, on tanesi (1, 4, 5, 8, 11, 13, 14, 17, 18, 20) olumlu, on tanesi (2, 3, 6, 7, 9, 10, 12, 15,16, 19) olumsuz
olan 20 maddeden olusmaktadir. Matematik Tutum Olcegi’ nin maddelerinde ifade edilen duygu, diisiince
ve davranislar, bu ifadelerin kiside nasil bir tutum uyandirdigina yonelik, “tamamen uygundur”,
“uygundur”, “kararsizim”, “uygun degildir”, “hi¢ uygun degildir” segenekler vardir. Olcekteki maddeler
“matematigin ilgi cekici olmasi veya olmamasi” ve “matematikten hoslanmak ya da hoslanmamak” gibi

kavramlari ¢ogunlukla barindirmaktadir. Cevaplara; sirasiyla; “tamamen uygundur=5”, “uygundur=4”,

“kararsizim=3", “uygun degildir=2", “hic uygun degildir=1" seklinde puan verilmistir. Olcekte 10 olumlu, 10
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olumsuz madde olmasi ile birlikte, olumsuz maddelerde puanlama ters gevrilerek elde edilen toplam puan
dgrencinin matematik dersine yénelik tutum puani olarak hesaplanmistir. Olcegin giivenirlik katsayisi
0.96’dir (Askar, 1986). Bu deger ilgili lcegin glvenilir oldugunu gosterir. Givenirlik katsayisinin yiksek
olmasi gegerliligin de yiksek oldugunu gosterir. Clnkl glvenirlik gegerlilik icin bir 6n sarttir (Karasar,
2009).

Matematik Dersine Yonelik Akademik Basari Testi:

Ogrencilerin matematik basarilarini tespit etmek amaciyla, arastirmacilar tarafindan Ugiinci sinif
matematik mufredati incelenmis, uygulamanin yapilacagi 2015-2016 6gretim yili boyunca 6gretilecek
matematik konulari tespit edilmis ve “Dogal Sayilarla Carpma islemi Dogal Sayilarla Bélme islemi”
konularindan, bu konularla ilgili hedef ve davraniglar dikkate alinarak 10 soruluk bir matematik basari testi
olusturulmustur. Akademik basari testi arastirmaci tarafindan ¢ uzman goérisine basvurarak
olusturulmustur. Toplam 10 ¢oktan segmeli sorudan olusmaktadir. Testteki sorularin tamami Milli Egitim
mifredat programinda bulunan ve program dogrultusunda islenen “Sayilar” 6grenme alaninin “Dogal
Sayilarla Carpma islemi Dogal Sayilarla Bélme islemi” alt 6grenme alanlariyla ilgilidir. Testteki sorular 3.
sinif 6grencilerinin matematik dersi “Dogal sayilarla ¢garpma islemini gerektiren problemleri ¢ézer ve kurar.
Biri bolme olacak sekilde iki islem gerektiren problemleri ¢ézer ve kurar.” kazanimlarini 6lgmek amaciyla
gelistirilmistir. Testte toplam 3 segenek bulunmaktadir. Her soru 10 puandir. Toplam test puani 100
puandir. Bu sekilde olusturulan basari testi, ilgili kazanim konusunu gérmis olan 6grenci grubuna

uygulanmistir.

Uygulama

Arastirmacilar tarafindan Orta Asya’daki cocuklarin severek oynadigi zeka ve strateji oyunlari secilir. Bu
oyunlar belirlenirken arastirma grubunun gelisim &zellikleri, ilgi alanlari géz éniinde bulundurulur. ilkokul
birinci kademe 6grencileri somut islemler déneminde oldugu igin somut 6geler barindiran oyunlarin
secilmesine 6zen gosterilir. Segilen oyunlar; Orta Asya’da oynanan somut 6geler barindiran ve ¢ocuklarin
zevkle oynadig;; “Mangala, Ugtas, Bestas, Dokuztas, Asik, Cirit, 41 Cubuk” isimli oyunlardir. Mangala
oyunuyla “carpma, bélme problemleri ”, ¢ tas oyunu ile “dogru, dogru pargasi, 1sin”, bes tas oyunu ile
“Uggen, kare, dikddrtgen ve cemberi kdse ve agi sayisi”, dokuz tas oyunu ile “aci gesitleri”, asik oyunu ile
“paralel, kesisen dogrular”, cirit oyunu ile “geometrik cisimlerde yiz ve yiz sayisi”, 41 ¢ubuk oyunu ile
“tek ve cift sayilar” konularinin 6grenimine karar verilmistir. Secilen oyunlar, arastirmacilar tarafindan,
matematik dersine ait MEB’ in belirledigi hedef kazanimlari ilkokul dizeyinde edindirecek hale getirilir.
Kazanimlar, sirasi geldikge egitsel oyuna donistirilen oyunlarla verilir. Bu yolla temel kaynagi motivasyon
olan oyunlastirma yontemi, egitim-6gretim ortamlarina entegre edilerek MEB tarafindan belirlenen hedef

kazanimlar, daha gekici ve cazip hale getirilmis olur.
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Arastirma kapsaminda segilen zeka ve strateji oyunlari ve kazanimlarla iliskisi asagidaki gibidir:

Ornek uygulama érnedi-1: Sehzadelerin zekd oyunu; mangala

Resim 1. Mangala oyun malzemeleri

Mangala oyunu Orta Asya’da g¢obanlarin oynadigi bir Tiirk strateji ve zekd oyunudur. Sakalar, Hunlar,
Gokturkler, Selguklular ve Osmanlilar bu oyunu oynamistir. Osmanli doneminde “Minkale” olarak
isimlendirilen bu oyun, Orta Asya’da “Dokuz Kumalak” ismiyle oynanir. Mangala plan yapma, strateji
gelistirme, dikkat, odaklanma, sayisal mantik gibi diisiinme becerilerini gelistiren bir oyundur.

Resim 1’de malzemeleri goriilen mangala Osmanli doneminde sehzadelerin diisinme becerilerini
gelistirmek icin sarayda da oynanmistir. Bu oyun karsilikh iki kisiyle oynanir. Oyun tahtasi Ustlinde iki
kisinin de 6niinde altisar tane kuyu bulunmaktadir. Toplamda 12 kuyu ve 48 tas ile oynanmaktadir. Her
oyuncunun Onilinde ayrica bir tane hazine kuyusu vardir. Oyuncular 48 tasi 12 kuyuya dorder dorder
yerlestirir. Her oyuncunun kendi éniindeki kuyu kendi bélgesidir. Her oyuncunun amaci kendi onlindeki
hazine kuyusunda daha fazla tas biriktirmektir. Hangi oyuncu hazinesinde daha fazla tas biriktirirse oyunda
kazanan o olur. Oyunda toplam bes set vardir. Oyunu kazanan bir puan, kaybeden ise sifir puan alir,
beraber olma durumunda yarimsar puan alinir.

“Mangala” nasil oynanir?

Oyunda bes temel kural vardir:

1. Kuraile oyun baslar. Oyuncu kendi kuyusundaki 24 tasi alip saga dogru kuyulara teker teker dagitir. Son
tas kendi hazinesine denk gelirse tekrar oyun oynama hakki kazanir. Oyuncunun kuyusunda tek tas kalirsa
sirasi gelince tasi bir sagdaki kuyuya koyabilir. Eldeki son tas oyunun gidisini ve sonucunu degistirebilir.

2. Oyuncu taslari dagitirken, son tasini kendi bos kuyusuna denk getirirse oyuncu hem o kuyudaki tek
tasini hem de karsidaki rakibin kuyusundaki biitiin taslari hazinesine alabilir.

3. Oyun sirasi gelen oyuncu, taslari kendi bolgesine dagitinca elinde tas kalirsa karsi tarafa rakibin
bolgesine gegip taslari dagitmaya devam eder. Eger rakibin bolgesindeki kuyulardaki taslarin sayisini gift
yaparsa, ¢ift yaptigi taslari kendi hazinesine aktarma hakkina sahiptir.

4. Bir oyuncu kendi bolgesindeki taslari bitirince oyun biter. Erken bitiren oyuncu rakibin taslarini da kendi
hazinesine aktarabilir.

5. Rakibin hazine kuyusuna tas birakilmamalidir.
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Orta Asya’da yukaridaki sekliyle oynanan yukaridaki bu oyun asagidaki dersin, ilgili kazaniminin
edinilmesini kolaylastirmak igin dersin gelisme veya sonug bélimiinde su sekilde uygulanir:

Dersin Adi: Matematik

Dersin Konusu: Carpma, bolme problemleri

Dersin Kazanimi: “Dogal sayilarla carpma islemini gerektiren problemleri ¢6zer ve kurar. Biri bolme olacak
sekilde iki islem gerektiren problemleri ¢ozer ve kurar.”

“Mangala” Oyunuyla 3. Sinif Matematik Dersi Carpma, Bélme Problemleri Ogrenimi

Uclincii sinif matematik dersi: “Dogal sayilarla carpma islemini gerektiren problemleri ¢ézer ve kurar. Biri
bolme olacak sekilde iki islem gerektiren problemleri ¢dzer ve kurar.” kazanimlarini pekistirmek igin oyun
asagidaki sekilde oynanir:

1. Kura ile oyuna baslanir. Mangala tahtasinin sagdaki kuyusu 1. oyuncunun haznesi, soldaki kuyu 2.
oyuncunun haznesidir. iki oyuncunun haznesinde de 24 tas vardir. Kurada kazanan 1. oyuncu tasarlanacak
problemin carpma mi bdlme mi olacagina karar verir. 2. oyuncu g¢arpma problemine karar verildiyse
garpma problemi tasarlar ve tasarladigi problemi karsisindaki arkadasina arkadasinin kuyusundaki tas
sayisina dikkat ederek séyler. Ornegin:

“4 tabaga Uger kurabiye koydum. Toplam kag kurabiye koydum?”

2. Birinci oyuncu problemi iyi dinler. Problemi ¢dzmek igin kuyusundaki taslari eline alip, éniindeki kiiguk
kuyulara esit bir sekilde koyarak problemi ¢ozer cevabini séyler. Ka¢ kuyuyu kullanacagina problemin
gerekliligine gore kendi karar verir. Cevabi dogru soylerse karsidaki oyuncunun bir tasini kendi kuyusuna
alabilir. Yanlis sdylerse karsidaki oyuncu onun kuyusundan bir tas alir.

3. ikinci tur bélme turudur. Bélme problemini bu sefer 1. oyuncu tasarlar. Ornegin:

“24 kurabiyeyi 6 tabaga esit olarak paylastirirsam bir tabaga kag kurabiye diser?”

4. ikinci oyuncu problemi dikkatle dinler. Problemi ¢dzmek igin kuyusundaki taslar eline alip, 6niindeki
kiigik kuyulara esit bir sekilde koyarak problemi ¢ozer cevabini séyler. Ka¢ kuyuyu kullanacagina
problemin gerekliligine gére kendi karar verir. Cevabi dogru sdylerse karsidaki oyuncunun bir tasini kendi
kuyusuna alabilir. Yanlis soylerse karsidaki oyuncu onun kuyusundan bir tas alabilir. Kalanli problem
tasarlayan oyuncunun haznesinden, kalan tas kadar diger oyuncu kendi haznesine alir.

5. Oyun bir tarafta tamamen tas bitene kadar devam eder. Bir oyuncunun haznesinde problem
tasarlanmayacak kadar tas kalirsa karsidaki oyuncu o taslari da alarak kazanir. Ogrenciler taslara ve
mangala kuyusuna dokundugu icin kinestetik 6grenme stili, arkadasina problemi séyledigi icin isitsel
o0grenme stili, somut bir sekilde materyallerle problem ifade edildigi icin gorsel 6grenme stili 6grenme

slirecine katilarak ti¢ 6grenme stilinin lgi de kullaniimistir.
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Ornek uygulama érnegi-2: Ugtas oyunu

™S

Resim 2. Ug tas oyunu
Bu oyunun amaci oyun oynanan alanda, ¢ ayni renk tasl yan yana getirmeyi basarip puan toplamaktir.
Hafiza, dikkat, odaklanma, strateji, dislinme becerilerini olumlu destekleyen bu oyun icin ¢ kirmizi, Gg
beyaz tas gereklidir. iki kisi ile karsilikli oynanan bu oyun asagidaki gibi oynanir:
Oyuncular tebesirle yere ya da kalemle kagida yukardaki gibi bir sekil gizer.
Oyun kura ile baslar. Kura sonunda kazanan oyuncu ilk tasi herhangi bir kdseye koyar. Rakip oyuncu kendi
tasindan bir tas koyar. iki oyuncunun da elinde olan (¢ tas bitene kadar siraya uygun olarak taslari oyun
alaninin bos kalan yerlerine koyarlar. Bu sirada oyunculardan biri yatay ya da dikey olarak taslarini Ggli
yaparsa rakibinin bir tasini alma hakkina sahiptir. Rakibin ticlii sirali tasi varsa tiglii bozulmaz. Uglii siral
olmayanlardan birini alir. Ancak Ggli sirali tasi harig, alacak baska tas yoksa U¢liyl bozarak bir tas alir. Bu
oyunda ¢apraz olarak yapilan Ggli siralamalar tas yemek igin gegersizdir. Oyuncular ellerindeki ¢ tasini da
oyun alanina koymadan oyun alanindaki higbir tasi hareket ettiremezler. Oyuncular bir tasa dokundugu
vakit o tasl oynamak zorundadir. Ayni gizgi Ustlinde ilk tigli yapan oyuncu oyunu kazanmis olur.
Orta Asya’da yukaridaki sekliyle oynanan bu oyun asagidaki dersin, ilgili kazaniminin edinilmesini
kolaylastirmak icin dersin gelisme veya sonug bélimiinde su sekilde uygulanir:
Dersin Adi: Matematik
Sinif Dlizeyi: 3
Dersin Konusu: Dogru, dogru pargasi, 1sin
Dersin Kazanimi: “Dogruyu, 1sini ve dogru pargasini modelleri ile tasvir eder, dogrunun, i1sinin ve dogru
parcasinin gizgi modellerini olusturur.”
“Ug Tas” Oyunuyla 3. Sinif Matematik Dersi “Dogru, Dogru Pargasi, Isin” Ogrenimi
(1.Tur “Dogru” Turu, 2. Tur “Isin” Turu, 3. Tur “Dogru Pargasi” Turu)
Oyuncular tebesirle yere ya da kalemle kagida yukardaki gibi bir sekil gizer. Oyun kura ile baslar. Kura
sonunda kazanan oyuncu ilk tasi herhangi bir kdseye koyar. Rakip oyuncu kendi tasindan bir tas koyar.
Oyuncular, iki oyuncunun da elinde olan (g tas bitene kadar siraya uygun olarak taslari oyun alaninin bos
kalan yerlerine koyar. Bu sirada oyunculardan biri, yatay ya da dikey olarak taslarini Gi¢li sira yaparsa,
birinci tur “dogru” turu oldugu icin tebesirle ya da kalemle yapilan {¢li siranin sag ve sol ucuna sonsuza
dogru uzanan ok ¢izip “dogru” modeli olusturur ve rakibinin bir tasini alma hakkina sahip olur. Rakibin tcli
sirali tasi varsa Uiclii bozulmaz. Uglii sirali olmayanlardan birini alir. Ancak (iglii sirali tasi harig, alacak baska

tas yoksa Ugllyl bozarak bir tas alir. Bu oyunda ¢apraz olarak yapilan Ugll siralamalar tas yemek igin
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gecersizdir. Oyuncular ellerindeki {i¢ tasini da oyun alanina koymadan oyun alanindaki higbir tasi hareket
ettiremezler. Oyuncular bir tasa dokundugu vakit o tasi oynamak zorundadir. Ayni gizgi Ustlinde ilk Ggl
yapan oyuncu oyunu kazanmis olur. Oyun toplam Ug¢ turdan olusur. Birinci turda yaptigi Ggli siranin
uclarina tebesir ya da kalem yardimiyla ok cizerek “dogru” modeli olusturmalidir, aksi takdirde oyunu
kazanamaz. ikinci tur “isin” turu, Gglincii tur “dogru parcasi” turudur. Birinci turdaki gibi ti¢li sira yapan
oyuncu, ikinci turda yapilan Ugli siranin bir ucunu tebesirle ya da kalemle kapatip, bir ucuna sonsuza
uzanan ok ¢izip “isin” modeli olusturur. Ugiincii turda iki ucu da tebesirle kapatip “dogru parcasi” modeli

olusturmahdir. “Dogru, dogru pargasi ve 1sin” modellerini dogru yapan oyuncu oyunu kazanir.

Ornek uygulama érnegi 3: Taklit cirit oyunu

Bu oyun Tarsus yoresinde oynanir ve cirit gibi at Ustiinde degnekle oynanan oyunlarin bir taklidi
seklindedir. Oyundaki hedef; beldeki agrilari sagaltmak icin hastanin (ya da hastaligin) korkutulmasidir.
Oyunculardan biri, ucuna misir piskili veya bir mendil baglanmis uzun bir sopanin Ustiine ata biner gibi
yapar. Bir de elinde sirik vardir. Hasta oyuncu da karsisinda arkasi doniik olarak oturur, sirtina yuvarlak bir
tahta hedef olarak konulur. Halk sorar: “Nereye gidiyorsun?”; cevap “Yaylaya”; yine sorulur “Ne
yapacaksin?”; cevap “Siztyl vurmaya gidiyorum.” Bu konusmalardan sonra taklit at Gizerindeki oyuncu
elindeki sirigi ok gibi hastaya atar, sirik tahtaya ¢arpip glraltill bir ses gikarir. Bu durum yirmi kez tekrar
edilirse hastaligin gecgecegi duslnalir. (http://www.bilgilerforumu.com/forum/konu/cocuk-oyunlarinin-
kulturumuzdeki-yeri-ve-onemi.153196/, adresinden 1 Nisan 2016 tarihinde erisilmistir.)

Orta Asya’da yukaridaki sekliyle oynanan bu oyun asagidaki dersin, ilgili kazaniminin edinilmesini
kolaylastirmak icin dersin gelisme veya sonug béliminde su sekilde uygulanir:

Dersin Adi: Matematik

Sinif Dlizeyi: 3

Dersin Konusu: Prizma, koni ve silindir modellerinin ylizey, yiz, diizlemsel sekilleri

Dersin Kazanimi: Prizma, koni ve silindir modellerinin ylzeylerini dizleme agar ve bu modellerin her
ylzunin birer diizlemsel sekil oldugunu gosterir.”

“Taklit Cirit” Oyunuyla 3. Sinif Matematik Dersi “Prizma, Koni, Silindir Yiz, Yiizey, Dizlemsel Sekil”
Ogrenimi

(1.Tur “Prizmalar( Kare Prizma, Dikdortgen Prizma, Ucgen Prizma)” Turu, 2. Tur “Koni” Turu, 3. Tur
“Silindir” Turu)

Oyundaki hedef; beldeki agrilari sagaltmak icin hastanin (ya da hastaligin) korkutulmasidir. Oyuncular arka
arkaya siralanir, en 6ndeki oyuncu, ucuna misir plskili veya bir mendil baglanmis uzun bir sopanin
Ustline ata biner gibi yapar. Bir de elinde plastik top vardir. Hasta oyuncu da karsisinda arkasi doniik olarak
oturur, sirtina bir hedef olarak duz bir mukavva konulur. Birinci turda hastanin sirtina kartondan kare
prizma ylzeyinin agilmis hali mukavvanin Ustline patafiks ya da bant yardimiyla tutusturulur. Halk sorar:

“Nereye gidiyorsun?”; cevap “Yaylaya”; yine sorulur “Ne yapacaksin?”; cevap “Siziyi vurmaya gidiyorum.”
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Bu konusmalardan sonra taklit at Gzerindeki oyuncu elindeki topu hastanin sirtindaki agiimis ylizeydeki her
hangi bir ylize dogru atar, ve “Bir diizlemsel sekill” der, bitln ylzlere sirasiyla topu isabet ettirip kaginci
diizlem sekil oldugunu soylerse hasta iyilesir. Hasta iyilesince, istekli bir oyuncu yeni hasta olur. Diger
geometrik cismin yiizeyinde, ata binen oyuncu sirada bekleyen oyuncu olur. Sirasiyla ayni islemler
dikdortgen prizma, liggen prizma, koni ve silindir icin yapilir. Oyunun dogal sireci icinde 6grencilerin kare
prizmanin , dikdortgen prizmanin lg¢gen prizmanin yiz sayisinin yani dizlemsel sekil sayisinin ayni
oldugunu, koninin iki yuziinin(diuzlemsel sekil), silindirin l¢ yuzinln(dtzlemsel sekil) oldugunu topu

dokundurarak kesfetmeleri beklenir.

Ornek uygulama érnedi-4: Asik oyunu

Resim 3. Asik oyunu

Orta Asya’da bazi bolgelerde hala benzer adlarla oynanmaya devam eden “asik oyunu” ,Tiirk tarihinin eski
doénemlerinden glinimiize kadar tasinan milli bir oyundur. Bu oyunun ismi; kiiglikbas hayvanlarin arka
bacaklarindaki diz ekleminde bulunan asik kemiginden gelmektedir. Asik kemiginin dort kdsesi vardir,
oldukga dayanikli olup eski zamanlardan beri oyun araci olarak kullaniimistir. Asik oyunu, ilk haliyle hala
Kirgizistan ve Kazakistan gibi Orta Asya Tiirk Cumhuriyetlerinde oynandigi bilinmektedir.

Resim 3’de gorildugi gibi; oyuncular, birer tane veya oyunun tiirline gore birden fazla asik kemigini sirali
bicimde yatay olarak dizer. Dizilen kemikleri vurmak icin belirledigi kemikleri en uzaga firlatmaya calisarak
siralama yapar. Birinci gelen ilk atma hakkini kazanir, sonuncu gelen ise kaleyi belirleme hakkini kazanir.
Kale, dizilen kemiklerin sol veya sag basindan biri olarak belirlenebilir. Kemiklerin dizildigi yere yaklasik bes
metre uzakta bir ¢izgi ¢izilir ve o ¢gizgiden sirayla yerdeki kemiklere atis yapilir. Kaleyi vuran oyuncu bitiin
kemikleri alir, kaleye ne kadar yakin vurursa o kadar kemik alinir.

Asik oyununun ¢ok cesidi bulunmaktadir. Tlrkcedeki “asik atmak” deyiminin bu oyundan ileri geldigi
bilinmektedir( http://www.cokbilgi.com/yazi/asik-oyunu-tarihi-turk-eglencesi/ adresinden 15 Mayis 2016
tarihinde erisilmistir.).

Arastirma kapsaminda 3. sinif matematik dersi: “Dizlemde iki dogrunun birbirine gére durumlarini belirler

ve ¢izimlerini yapar.” kazaniminin edinimi gerceklesmistir.

“Asik” Oyunuyla 3. Sinif Matematik Dersi “Diizlemde iki Dogrunun Birbirine Gére Durumlari” Ogrenimi
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(1.Tur “Paralel Dogrular” Turu, 2. Tur “Kesisen Dogrular” Turu, 3. Tur “Dik Kesisen Dogrular” Turu)
Oyuncular, yere cubukla bir dogru cizer. Cizdikleri dogrunun Uzerine on tane asik kemigini sirali bicimde
yatay olarak dizer. Kemik yerine kemikleri temsilen tas kullanilabilir. Oyuncular, dizilen kemikleri vurmak
icin belirledigi kemikleri en uzaga firlatmaya calisarak kendi aralarinda siralama yapar. Birinci en uzaga
kemik firlatan oyuncu ilk kemik atma hakkini kazanir, ikinci en uzaga atan oyuncu “dogru” cizme hakkini,
sonuncu oyuncu ise kaleyi belirleme hakkini kazanir. Birinci turda kemikleri en uzaga firlatan birinci
oyuncu kaleyi belirler. Dizilen kemiklerin sol,sag basindan ya da ortasindan biri olarak belirlenebilir. ikinci
oyuncu, kemiklerin dizildigi yere yaklasik bes metre uzakta dizilen kemiklere paralel olacak sekilde bir
dogru cizer ve biitlin oyuncular o gizgiden sirayla yerdeki kemiklere atis yapar. Bu paralel gizilen dogru
“atis sahas!” olarak adlandirilir. Kaleyi vuran oyuncu butiin kemikleri alir, kaleye ne kadar yakin vurulursa o
kadar kemik alinir.

ikinci turda kemiklerin dizildigi dogruyu kesecek sekilde bir dogru cizilir. Kemiklerin (izerine dizildigi dogru
ile o dogruyu kesen dogrunun kesistigi nokta kale olarak belirlenir. Birinci turda atis sahasi olarak
belirlenen sahadan oyuncular sirayla kaleyi yani iki dogrunun kesistigi noktayl vurmaya galisir. Kaleyi vuran
oyuncu bitun kemikleri alir, kaleye ne kadar yakin vurulursa o kadar kemik alinir.

Ugiincii turda kemiklerin dizildigi dogruyu dik kesecek sekilde bir dogru cizilir. Kemiklerin tizerine dizildigi
dogru ile o dogruyu dik kesen dogrunun kesistigi nokta kale olarak belirlenir. Birinci turda atis sahasi
olarak belirlenen sahadan oyuncular sirayla kaleyi yani iki dogrunun dik kesistigi noktayr vurmaya c¢alsir.

Kaleyi vuran oyuncu bitin kemikleri alir, kaleye ne kadar yakin vurulursa o kadar kemik alinir.

Bulgular ve yorum

Birinci alt probleme iliskin bulgular

Ogrencilerin &n tutum sonuclarini iceren en diisiik, en yiiksek, ortalama ve standart sapma degerleri Tablo
1’de verilmistir. Tablo 1’e gore; 24 6grencinin en diisik tutum puani 20, en yiksek tutum puani ise 26’dr.
Ogrencilerin matematik dersine yénelik olarak elde edilen tutum ortalama degeri 21,7’dir.

Tablo 1. Ogrencilerin On Tutum Diizeyleri

n En Kigik EnBlylk  Xon. S
Ontoplam 24 20,00 26,00 21,71 1,601

Ogrencilerin son tutum sonuclarini iceren en diisiik, en yiiksek, ortalama ve standart sapma degerleri
Tablo 2’de verilmistir. Tablo 2’ye gore; 24 6grencinin en diisiik tutum puani 80, en yiksek tutum puani ise

100’diir. Ogrencilerin matematik dersine yonelik olarak elde edilen tutum ortalama degeri 96,37 dir.

Tablo 2. Ogrencilerin son tutum diizeyleri

n En Kigik EnBlylk  Xon. S
Son toplam 24 80,00 100,00 96,37 4,094
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Deneysel ¢alismalarda 6n tutum, son tutum puan ortalamalari arasinda anlamli bir farkhlik olup olmadigini
belirlemek amaciyla “Paired Samples T Test (Eslestirilmis Orneklemler t Testi)” yapilmistir. Bu testin
sonucunda 6n tutum-son tutum puanlari arasinda tablo 3’de gorildigi gibi son tutum lehine istatistik
olarak anlamli bir farklihk bulunmustur. Son tutum ve 6n tutum grubu O6grencilerinin basari puanlari
arasindaki farkin anlamli olup olmadigina bakmak icin t-testi yapilmis aradaki farkin son tutum grubu
lehine anlamli oldugu tespit edilmistir. Bu analizlerden ortaya ¢ikan bulgu, deney grubuna uygulanan Orta
Asya’daki zeka ve strateji oyunlariyla desteklenmis matematik 6gretiminin basariyr ve basariya yonelik

tutumu artirdigini da gozler 6niine sermektedir.

Tablo 3. On test-son test farkliliklari igin t-testi sonuclari

Xort s t sd p
ontoplam - sontoplam -74,66 4,229 -86,497 23 0,000
*0,000<<<0,001

Analiz sonuglarina goére 24 Ogrencinin On-tutum puan ortalamasinin 21,7 ve son- tutum puan
ortalamasinin 96,37 oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin 6n- tutum ve son- tutum puanlari arasinda

anlamli bir fark vardir (t (23)= - 86,497; p= 0,000; p< 0,05).

ikinci alt probleme iliskin bulgular

Ogrencilerin matematik dersine ydnelik akademik basari 6n test sonuclarini iceren en diisiik, en yiksek,
ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 4’de verilmistir. Tablo 4’e gore; 24 6grencinin en disik test
puani 0, en yiiksek test puani ise 70’dir. Ogrencilerin matematik dersine yénelik olarak elde edilen

akademik basari testi ortalama degeri 25.41’dir.

Tablo 4. Ogrencilerin éntest diizeyleri

n En Kigiik  En Buyiik  Xope. s
Ontoplam 24 ,00 70,00 25,41 18,877

Ogrencilerin matematik dersine yénelik akademik basari son test sonuglarini iceren en diisiik, en yiiksek,
ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 5’de verilmistir. Tablo 5’e gore; 24 6grencinin en dislk test
puani 70, en yiiksek test puani ise 100’dir. Ogrencilerin matematik dersine yonelik olarak elde edilen

akademik basari testi ortalama degeri 95’dir.

Tablo 5. Ogrencilerin son test diizeyleri

n En Kiigiik En Buyiik  Xor. S
Sttoplam 24 70,00 100,00 95,00 8,341

Deneysel ¢alismalarda on test- son test puan ortalamalari arasinda anlaml bir farklihk olup olmadigini

belirlemek amaciyla Paired Samples T Test (Eslestirilmis Orneklemler t Testi) yapilmistir. Bu testin
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sonucunda On test- son test puanlari arasinda tablo 6’da gorildugi gibi son test lehine istatistik olarak

anlamli bir farklihk bulunmustur.

Tablo 6. On test-son test farkliliklari igin t-testi sonuclari

Xort s t sd o]
On toplam — Son toplam -69,53 8,340 -66,217 23 0,000*
*0,000<<<0,001

Analiz sonuglarina gore 24 6grencinin 6n-test puan ortalamasinin 25,41 ve son-test puan ortalamasinin 95
oldugu goériilmektedir. Ogrencilerin &n-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir (t(23)= -
15,520; p=0,000; p<0,05). On test ve son test arasindaki korelasyon ise -0, 179’dur. Bu durum &n-test ve
son-test arasinda zayif bir iliskinin oldugunu gdstermektedir. Yani 6n-test puani ylksek olan 6grencinin
son-test puani da yiiksek olacaktir diyemeyiz.

Son test ve 6n test grubu 6grencilerinin basari puanlari arasindaki farkin anlamli olup olmadigina bakmak
icin t-testi yapiimig, son test ve On test arasindaki farkin son test grubu lehine anlamh oldugu tespit
edilmistir. Bu analizlerden ortaya ¢ikan bulgu, deney grubuna uygulanan Orta Asya’daki zeka ve strateji
oyunlariyla desteklenmis matematik Ogretiminin basariyi olumlu yonde etkiledigini ve etkilemekle
kalmayip ayni zamanda basariyi artirdigini da goézler 6niine sermektedir.

Boylece oyunlarla desteklenmis 6grenme silrecinin konunun kavratilmasinda, kazanimlarin elde
edilmesinde ne kadar etkili oldugu saptanmistir.

Altunay (2004) ilkogretim dordinci sinif matematik Ogretiminde oyunlarin etkisini inceledigi
arastirmasinda bu sonuglara benzer sonuglar elde etmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin erisi
puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup olmadigina bakmak igin t-testi yapilmis, elde edilen

bulgular deney grubunun daha basarili oldugunu géstermistir.

Sonug ve tartisma

Cocugun vazgecilmez ugrasisi, eglenme ve arkadas edinme araci olan oyunun énemi tartismasiz, tarihsel
siireg icinde pek ¢cok psikolog ve sosyolog bilim adamlarinca da sik¢a bahsedilmektedir. Bu kadar dnemli bir
kavram olan oyunun matematik ile iliskilendiriimesi de gereklidir. Ogrencilere matematigi sevdirmek,
onlari matematik okuryazari haline getirip, Ust dizey beceri gelistirmek icin matematik kazanimlarini
o0grenen merkezli egitsel oyunlarla zenginlestirmek, 6gretmen merkezli uygulamalardan daha etkili,
verimli olacaktir.

Oyunun Ogretim (zerindeki etkisinin ne derecede oldugunu agiga c¢ikarmak igin bircok arastirma
yapilmistir. 2010 yilinda Aksoy, oyun destekli matematik 6gretimine yénelik bir arastirma yiritmustir. Bu
arastirmada ortaokul altinci sinif 6grencilerine kesirler konusu egitsel oyunlarla verilmistir ve bu
calismanin dgrencilerin basari, basari giidiisti, 6z-yeterlik ve tutumlarina etkisi incelenmistir. Orneklemi
2009-2010 yilinda Ankara ilinde 70 katilimci olusturmaktadir. Calisma sonunda oyun destekli matematik

ogretimin kazanimlara iliskin basariyi, derse karsi tutumu ve 6z yeterlik algilarini olumlu yénde etkiledigi
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kanitlanmistir. 2008 yilinda Dinger ilkokulda matematik dersini miizik destekli oyunlarla isledigi
calismasinin akademik basari ve tutuma etkisini deneysel bir yolla incelemistir. Orneklem olarak Bolu’daki
bir okulda 29’ar kisiden olusan ikinci sinif 6grencileri belirlenmis. Arastirmanin veri toplama araglar;
matematik akademik basari testi ve matematik tutum o6lcegidir. Deney grubuna “uzunluklari 6lgme, sivilari
6lcme, geometrik cisimler ve ¢arpim tablosu” konulari muziklendirilmis matematik oyunlari ile islenirken,
kontrol grubuna ise dersi geleneksel yontemlerle islenmistir. Miziklendirilmis matematik oyunlari destekli
matematik 6gretiminin, akademik basari ve tutum acisindan geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu
sonucuna varilmistir. 2005 yilinda Tural yine ilkokul birinci kademede, matematik dersinde benzer bir
calisma yiriitip benzer sonuclara ulasmistir. Arastirma, 2004-2005 egitim-6gretim yili izmir'de bir devlet
okulunun UGginci sinif 6grencileriyle matematik dersi “ritmik saymalar, dogal sayilar, toplama, ¢ikarma,
carpma, bdlme” konularinda yiritalmastir. Altunay ise 2004 yilinda dordiinci sinif matematik dersindeki
geometri konularini oyunlarla destekli islemis; yuruttiigi calismanin matematik dersine yonelik erisi ve
kalicihga etkisini arastirmistir. ilkokul kademesinde temel derslerde oyunlarla destekli 8gretimin erisiye,
kaliciliga, tutuma vb. diger faktorlere etkisinin incelendigi bu arastirmalarin bulgulari incelendiginde bu
arastirmanin bulgulari ile ayni dogrultuda oldugu gorilmektedir. Baska bir deyisle; Orta Asya’daki zeka ve
strateji oyunlari destekli matematik dersinin, 6grencilerin basarisini ve derslere yonelik tutumlarini olumlu
yonde etkiledigi sdylenebilir. Orta Asya’daki ¢ocuklarin severek oynadigi zeka ve strateji oyunlarinin segilip
ilkokul matematik dersinde MEB’ in belirledigi kazanimlarin edinimini saglamaya yonelik egitsel oyuna

dondstarilip akademik basariya ve tutuma etkisinin arastirildigi bir calismaya pek rastlanmamistir

Oneriler

Bu ¢alismadan elde edilen veriler 1siginda konu ile ilgilenen arastirmaci ve egitimcilere oneriler sunlardir:
1. Arastirmanin sonucunda da gorildigi gibi oyunlarla yapilan 6gretim, 6grencilerin akademik basarisini
ve matematik dersine yonelik tutumlarini olumlu etkiledigi icin 6grenme- 6gretme siireglerinde konu ile
ilgili oyunlara yer verilmesi 6nerilmektedir.

2. Ozellikle somut islemler ddneminde olan ilkokul &grencilerinin soyut olan konularin daha iyi anlasiimasi
icin dersin icerigine uygun olarak gorsel ve 6grencilerin dokunabilecegi egitsel oyunlar gelistirilmelidir.

3. Ogretmenler ve 6gretmen adaylari Orta Asya’daki oyunlarla &gretim ya da oyunun dersle nasil
bltiunlestirilecegi konusunda bilinglendirilmelidir. Bunun igin; 6gretmenlere konu ile ilgili uzman kisiler
tarafindan seminer, bilgilendirme toplantisi verilebilir, videolar izletilebilir. Alaninda uzman kisiler
tarafindan geleneksel oyun materyalleri gelistirilebilir.

4. Farkli Gilkelerdeki 6grencilerle, Glkemizdeki 6grenciler internet araciligiyla ya da 6grenci degisimi yoluyla
kendi tlkelerinin oyunlarini bizim Ulkemizdeki 6grencilere, bizim Ulkemizdeki 6grenciler de geleneksel
oyunlarimizi farkh Glkelerdeki 6grencilere 6greterek, farkl kiltirlere saygi, farkh kiltlrlerle etkilesim ve

empati gelistirilebilir.
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5. Geleneksel oyunlarimizin bugiinlere tasinmasi, 6grencilerin gegmisle gelecek arasinda kdpri kurmasina
olanak saglayip, giinliik yasamla 6grendikleri arasinda iliski kurmasini kolaylastiracaktir. Ogrenciler okulda
ogrendigi oyunlari yakin ¢evresindeki arkadaslarina da 6greterek sosyallesme kapasitesini artirabilir.

6. Farkli 6g8renme alanlarinda ve farkh egitim diizeylerinde gecmiste atalarimizin severek oynadig
geleneksel oyunlar, egitsel oyuna donustirilip derslerde kullanilabilecek egitsel oyun cesitliligi
artirilabilir.

7. Temel kaynagi motivasyon olan Orta Asya’daki geleneksel cocuk oyunlari, egitim ortamlarina

entegre edilerek MEB tarafindan belirlenen hedef kazanimlar, daha eglenceli ve cazip hale getirilebilir.

8. Egitsel oyuna donustirilen geleneksel oyunlar, mekani farkhlastirmak isteyen 6gretmenler igin

Ogrencilere bahgede ve farkli ortamlarda oyun oynama rahathgi sunabilir.
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