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Ozet

Bu ¢aliymanin amact somut olmayan kiiltiirel mirasin aktarim aract olan
geleneksel ¢ocuk oyunlarnim ele alinan simf diizeyine gore matematige nasil
uyarlandigina ve siiregte nasil uygulanabilecegine dair ipuglarina yer vermektir.
Bu baglamda matematik dersi 6gretim programinin dort 6grenme alanindan
segilen kazanimlar, geleneksel gocuk oyunlarina uyarlanarak sunulmugtur. Ttirk
kiiltiirtindeki ¢ocuk oyunlarinin, diger kiiltiirlerdeki oyunlarda kargimiza giktig,
bazen admin, kullamilan arag-gere¢-malzemenin, hazirlanan materyallerin ya
da oynamgindaki farkliliklarin goze carpuigr ancak “oyunun” tiim diinyada
aslinda ayn1 “oyun” oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla her ulusun geleneksel
oyunlarim matematige uyarlayarak i¢ i¢e ge¢mis bagta Tiirk kiiltiirli olmak
iizere biitiin kiiltiirleri yagatmaya ¢alismak biiylik bir zenginliktir. Matematigin
kesfinden bu yana yiizyillardir var olan biiyiisii oyunlar sayesinde matematigin
eglenceli diinyasinin kapilarim aralar. Matematige ilgi duymayan bazi 6grenciler
matematigin biiyiilii diinyasina bir adim atabilseler, matematigin zor olmasi
gergeginin yaninda aslinda eglenceli bir ugras oldugunu, igin sirr1 ¢oziiliince
keyif bile alinabildigini anlayacaklardir. Bu nedenle ¢ocuklarin matematikten
korkmamalarive matematigisevmeleriigin gocuklarin matematigi 6grenmesinde,
matematigi daha iyi anlamasinda ve dersin daha eglenceli gegmesinde etkili olan
geleneksel oyunlar onlara her firsatta oynattirilmahdir. Bu sayede, ¢ocuklarin
en ¢ok eglendikleri ve dogduklar1 andan itibaren sahip olduklar: oyun oynama
istegini harekete gegirerek okul yillarinda ve tiim yasaminda etkili 6grenme
saglamak miimkiin olabilir. Dolaysiyla uyarlanan geleneksel ¢ocuk oyunlar
sayesinde matematik 6gretmenlerinin de geleneksel gocuk oyunlari ve bu
oyunlarin nasil uyarlandigs hakkinda bilgilendirilerek siiregte zaman zaman bu
oyunlari kullanmaya aligmalart saglanabilir. Boylelikle farkhiliklarimizin oldugu
bu uzayda, akademik basarisi diisiik, akranlarindan yavas ya da farkli 6grenen
gocuklarin da oldugu gozden kagirilmamus, onlara farkli bir yéntem olan oyunla
matematigi sevdirme ve matematik 6gretme yoluna gidilmis olunabilir.

1 Dog. Dr., Giresun Universitesi, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Bolimii,
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1. Girig

Oyun, oyuncularin belli kurallar gergevesinde miicadele ettigi, yarigtig,
bu miicadelenin/yarigmanin sonunda gozlenebilen bir sonucun ortaya ¢iktig
bir siirectir (Salen & Zimmerman, 2004: 33). Kurallar, amaglar, oyunda
verilen geri bildirimler, miicadele etme, yarigma, heyecan, etkilesim, sunum
ve hikaye gibi bilesenleri olan (Prensky, 2001: 11) oyunun elbette birgok
farkl: tiirii vardir. Bu oyunlardan bazilari; kart/masa oyunlari, zeka oyunlari,
egitsel bilgisayar oyunlari, geleneksel ¢ocuk oyunlari bigiminde siralanabilir.
Bunlardan geleneksel gocuk oyunlari agagida sunulmustur.

1.1. Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Aktarim Aract: Geleneksel
Cocuk Oyunlar:

Gelenek; bir toplumun gegmisi ile iligkili olmasi nedeniyle sayginlik
kazanan ve nesiller boyu devam eden davranglar biitiiniidiir (Milli Egitim
Bakanlig1 Mesleki Egitim ve Geligimin Giiglendirilmesi Projesi [MEGEP],
2009: 14). Gelencksel oyunlar ise; bir toplumda iiretilen ve kiiltiirel degerlerini
yansitan, kugaktan kugaga aktarilan ve kurallar1 olan oyunlardir. Cocuklarin
biligsel, sosyal-duygusal ve devinimsel gelisimine ¢ok 6nemli katkilart olan
geleneksel oyunlarda; bazen sadece bilmece bilmeyi, mani, tiirkii, tekerleme
ve sarki soylemeyi, dans etmeyi igermekte, bazen de birtakim arag-gereg ya da
materyallerin kullanilmasini gerektirmektedir (Emin, 2019: 3). Bu oyunlar,
2003 yilinda UNESCO tarafindan kabul edilen “Somut Olmayan Kiiltiirel
Mirasin Korunmasi Sozlesmesi'nde” korunmasi gerektigi vurgulanan ve
somut olmayan kiiltiirel mirasin bir aktarim araci olarak kullanilan halk
kiiltiirii Grtinleridir (Toksoy, 2010: 219). Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 yegane
degerlerimizden olup, sehirli olma duygusu, bilgi iletisim teknolojisinin
gelismesi ve gocuklara cazip gelecek tiirden yenilikler igermesi bu oyunlarin
goz ardr edilmesine yol agmig (Ag¢t vd., 2010: 5; Oguz ve Ersoy, 2005: 13)
dolayistyla unutulmaya yiiz tutmugtur (Aliyeva-Esen, 2008: 360). Geleneksel
gocuk oyunlarmin tanitilmasi, egitimde kullanilmasi, gelistirilerek koruma
altina alinmasi sayesinde bu oyunlar gelecek kugaklar igin bir koprii olacaktir
(Asct vd., 2010: 5; Oguz ve Ersoy, 2005: 3). Ciinkii somut olmayan mirasin
aktarim araci, ayni zamanda bir yontem olan oyun; dogasinda bir¢ok kavrami
icerdigi diigliniildiigiinde, ilkogretim Ogrencilerine mirasimizi aktarma ve
severek matematik 6grenmelerine destek olma amaciyla bir yol olarak tercih
edilebilir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2017: 3).

Tiirkiye’nin farkli bolgelerinde ge¢mis yillarda oynanan geleneksel
oyunlarin evde, evin diginda, bahgede, koyde, dere kenarinda, sokakta
ya da bog bir arazide oynanan ¢ocuk oyunlari olduklari, bu oyunlarin
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bireysel oyunlar olmayip, oynayan ¢ocuklarin hep birlikte ya da gruplara/
takimlara ayrilarak oynadiklar1 oyunlar oldugu bilinmektedir. Son yillarda ise
cocuklarin oynadiklar1 oyunlarin gittikge bireysellestigi, ¢ocuklar: da sosyal
ortamdan uzaklagtirdigi, eskiden oynanan geleneksel oyunlarin dolayistyla
geleneksel ¢ocuklugun da kaybolup gittigi gozler Oniine serilmektedir
(Bagal, 2007: 264). Bunun dogal bir sonucu olarak ¢ocuklarin oynadiklar
oyun sayisinin, ¢esidinin ve kalabaliklarla oynanan takim oyunlarinin
giderek azaldig1 goriilmektedir (Artar vd., 2004: 129). Tirkiye’de oynanan
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin diinyanin bagka iilkelerinde oldugu gibi
toplumun modernlesmesiyle, bilgi iletisim teknolojilerinin  gelismesiyle
var olan geleneksel ozelliklerini kaybettigini, dolayisiyla ¢ocuklarin eve,
bunun sonucu olarak da igine kapanarak yalmzlagtigi ve dogal gevresinden
uzaklastig1 diistiniilmektedir. Oysa gocuklar, geleneksel oyunlar1 oynarken
ya da 6zgiin bir oyun kurarken aslinda 6zgiirce diistincesini gergeklestirerek
kendini ifade eder (Bagal, 2007: 245). Bununla birlikte geleneksel oyunlar
gocugun sosyallesmesini saglarken, bazi oyunlarda kullanilan tekerlemeler
ile dil gelisimini desteklemekte dogru ve diizgiin konugma becerisini
kazandirmakta, ¢ocugun toplum kavramini, kiiltiirel degerlerin varligini
anlamasini  saglamaktadir (Ozden Giirbiiz, 2016: 536; Siimbiillii ve
Altinigik, 2016: 84). Dahasi birgok bilgi ve becerinin farkinda olmadan oyun
stirecinde kazanildigini, oyun oynayan ¢ocuklarda 6z yonetim, dil-iletigim,
problem ¢6zme, sonuca ulagma, onderlik, birlikte ¢aligma ve grup olabilme
becerilerinin olumlu yonde gelismesinin 6ngoriildiigiinii ifade etmektedir
(Girmen, 2012: 271). Kisaca oyun esnasinda kazanilan becerilerden bazilart
grupla karar alma, sayilarla islem yapma, plan yapma, strateji belirleme
ve belirlenen stratejiye uygun hareket etme, veri igleme, iletisim kurma,
sorgulama gibi becerilerdir (Kirriemur & McFarlane, 2004: 3). Dolayisiyla
gocuklarin hayal diinyasin1 zenginlestiren geleneksel ¢ocuk oyunlarinin,
gocugun sadece biligsel geligimini degil ayn1 zamanda dil gelisimini de
destekledigi diigiiniildiigiinde (Basal, 2007: 245), siirecte geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 kullamlarak 6grencilerin matematiksel dilin farkina varmalari
miimkiin olabilir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2017: 6). Sonug olarak oyunlar,
cocuklarin sosyal-duygusal, fiziksel ve akademik olarak desteklemenin
yaninda biligsel gelisimlerini de desteklemektedir (Badegruber, 2006: 2;
Tatira, 2014: 167).

1.1.1. Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Aktarim Aract Olan
Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Matematige Uyarlanmasi

Bu ¢alismanin amaci, geleneksel gocuk oyunlarinin ele alinan sinif diizeyine
gore matematige nasil uyarlandigina ve siiregte nasil uygulanabilecegine
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dair ipuglarina yer vermektir. Tirk kiiltiiriindeki ¢ocuk oyunlarinin, diger
kiiltiirlerdeki oyunlarda kargimiza giktigi, bazen adinin, kullanilan arag-
gereg-malzemenin, hazirlanan materyallerin ya da oynanmigindaki farkhiliklarin
goze garptigl ancak oyunun tiim diinyada aslinda ayni “oyunlar” oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla her ulusun geleneksel oyunlarini matematige
uyarlayarak i¢ i¢e ge¢mis bagta Tiirk kiiltiirli olmak iizere biitiin kiiltiirleri
yagatmaya ¢aligmak biiyiik bir zenginliktir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2022:
XXII). Giinliik hayatta kargilagtigimiz bazi insanlar matematikten ok fazla
hoglanmaz, hatta ondan korkarlar (Nesin, 1989: 83). Oysa matematik zor,
bir o kadar da eglencelidir! Diger taraftan matematigin kesfinden ya da
icadindan bu yana yiizyillardir var olan biiyiisii oyunlar sayesinde matematigin
eglenceli diinyasinin kapilarini aralar. Matematige ilgi duymayan bu insanlar
matematigin biiyiilii diinyasina bir adim atabilseler, matematigin zor olmasi
ger¢eginin yaninda aslinda eglenceli bir ugrag oldugunu, isin sirr1 ¢oziiliince
keyif bile alinabildigini anlayacaklardir. Bu nedenle ¢ocuklarin matematigin
korkulacak degil sevilecek bir ders oldugunu anlamalar1 saglanabilir (Nesin,
1989: 85). Bunun yani sira gocuklarin matematigi eglenerek 6grenmeleri igin
matematigi daha iyi anlamalarinda etkili olan geleneksel oyunlari her firsatta
oynamalarina firsat verilmelidir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2017: 2258).
Boylelikle gocuklarin en ¢ok eglendikleri ve dogduklar1 andan itibaren sahip
olduklar1 oyun oynama istegini harekete gegirerek okul yillarinda ve tiim
yasaminda etkili 6grenme saglamak miimkiin olabilir (Pivec, 2007: 387).

Matematik dersi 6gretim programinda yer alan bazi terim/kavram ya
da kazanimlarin 6gretiminde oyunlara yer verilmeye ¢aligilmasinin uygun
oldugu belirtilmektedir. Kavramlarin = 6grenme-6gretme  siireglerine,
ierikleriyle iligkili olan ve uygun goriilen boliimlerde matematik oyunlarinin
dahil edilmesine ¢aligiimahidir (Milli Egitim Bakanhgi [MEB], 2018: 15). Bu
baglamda, gegmisten gliniimiize kadar soyut ve sembolik oldugu diisiincesiyle
ogrenilmesinde zorluklar yagamildigi diigiiniilen matematikte geleneksel
oyunlarin siire¢te uygulanmasi 6grencilere; soyut olan bazi kavramlarin
somutlagtirlmasin1 ve daha kolay 6grenilmesini, ona deger vermesini,
olumlu tutum gelistirmesini destekleyebilir (Hacisalihoglu Karadeniz,
2018: 297; MEB, 2009: 13, 2013: I). Ayrica 6grencilerin olumlu tutum
gelistirmelerinin bagartyr arttirdigy bilgisinden yola ¢ikilarak; konu, kavram
ve kazanimlarla iligkilendirilerek, gerekli goriilen kisimlarda matematik
oyunlarina yer vermeye ¢ahigilmasinin uygun oldugu diisiiniilmektedir
(MEB, 2018: 15).

Matematiksel diigiinmenin temellerinin atildig1 gergek hayat deneyimleri
tizerine kurulmug gelisimsel bir firsat olan oyun (Songur, 2006: 38) ile
akil yiiriitme, iliskilendirme ve mantiksal ¢ikarsama aktivitelerine dayanan
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matematik (Baki, 2008: 12), birlikte ele alindiginda aslinda gocukluktan
itibaren oynanan oyunlar i¢inde de bu aktivitelerin varligindan s6z edilebilir.
Dolayisiyla matematiksel kavram ya da konulari, gocuklarnisteyerek yaptiklar
cesitli etkinliklerle ve keyif alarak oynadiklar1 oyunlarla 6gretilmesinin uygun
oldugu diistintilmektedir (Tural, 2005: 128). Boylece ¢ocuk oyun oynarken
aslinda matematigi nasil kullanmasi gerektiginin farkina varabilir. Cocuk,
oyun oynarken siiregte ortaya ¢ikan bir problemi ¢ozerken, modelleme
yaparken, akil yiiriitiirken, iliskilendirirken, arastirirken, agiklarken (Baki,
2018: 93), oyun materyalini ya da malzemesini kullanirken farkinda olarak
ya da olmayarak matematigi kullanir. Dolayistyla oyun oynarken matematigi
kullanan gocuk da; biiytikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6lgme, sayma,
tartma, zaman, mekan, uzaklik, uzay ile ilgili matematiksel kavramlar1 da
ogrenebilir (Seyrek, 1991: Akt. Yalim, 2009: 64). Buna ck olarak geleneksel
oyunlar siirece dahil edilerek 6gretim programinda yer alan biitiin 6grenme
alan ile ilgili kazanimlara ulagilarak istenilen kavram/terimlerin 6gretimi
saglanabilir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2017: 2258). Ancak ogrencilere
matematik Ogretirken oyun oynamaktan, oyun oynatirken de matematik
ogrenmekten uzaklastirmamak gerekir. Daha agik soylemek gerekirse,
gocuga oyun oynatirken matematikten sogutmamak ya da biktirmamak
gerek! Kisaca oyun oynayan ¢ocuk, matematik ile ilgili “Bir Kavram Bir
Islem” 6grensin yeter! (Hacisalihoglu Karadeniz, 2022: XXIII).

Literatiire bakildiginda bir¢ok galiymada oyunun sayilamayacak goklukta
katkisindan soz edilse de 6gretim ortamlarina uyarlanan oyun uygulamasi
yok denecek kadar azdir (Linehan vd., 2011: 1979). Ustelik oyunlarin farkh
alanlara uyarlanmasinda nasil adimlar atilmasi gerektigi diistiniilmesi gereken
bir durumdur (de Freitas, 2018: 76). Bu durumu o6zetlemek gerekirse,
oyunlar1 bir 6gretim ortamina uyarlarken pek ¢ok karmagik kaynagin
diizenlemesinin diigiiniildiigii kadar kolay olmayacagi soylenebilir (de Freitas,
2018: 80; Marklund & Alklind Taylor, 2016: 134). Bu diisiincelerden
hareketle bu galiymada; 5. ve 6. Smuf 6grencilerinin 6grenecekleri bazi
kavramlarin geleneksel oyunlarla 6gretilmesine ya da bu kavramlarin oyun
yoluyla pekistirilmesine ¢aligilmistir. Bu baglamda agsagida matematik dersi
ogretim programinin dort 6grenme alanindan segilen kazanimlar, geleneksel
gocuk oyunlarina uyarlanarak sunulmustur:

1.1.1.1. Matematige Uyarlanan Geleneksel Cocuk Oyuniarimin
Uygulamalar

I-Oyun Adi: A¢ Kapiyr Bezirgan Bagi

Oyunun Sinuf Seviyesi: 5.Siuf
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Ogrenme Alant: Geometri ve Olgme
Alt Ogrenme Alani: Uzunluk ve Zaman Olgme
Oyunla Ulagilmak Istenen Kazanimlar:

Zaman Ol¢me birimlerini tanir, birbirine doniigtiiriir ve ilgili problemleri
cozer.

1) Saniye, dakika, saat, giin, hafta, ay ve yil ele alinur.
ii) Zaman yonetimi ile ilgili problemler ele alinir.

Oyunun Amaci: Zaman Olgme birimlerini  tanitmak, Dbirbirine
doniigtiirmek ve ilgili problemleri ¢go6zmek.

Oyunun Oynandig1 Ulke/Sehir/Yore Adi: Tiirkiye
Takim/Grup/Kisi Sayisi: Oyunun turlari 5-6 kisiden olusabilir.
Kullanilan Malzemeler: Kagit, kalem.

Hazirbulunugluk: Zaman 6l¢gme birimleri arasindaki iligskiyi agiklama,
yil-hafta, yil-giin, dakika-saniye arasindaki iligkiyi agiklama. Zaman 6lgme
birimlerinin kullanildig: problemleri ¢6zme.

Oyun Oynanirken Ortaya Cikan Matematiksel Kavramlar: Saniye,
dakika, saat, giin, hafta, ay, y1l.

Oyunun Oynandig: Yer: Sinif dis1 ortam, okul bahgesi.
Oyun Nasil Oynanur:
Ag¢ Kapiy1 Bezirgan Bagi Oyunu

Sayigmayla iki oyuncu ebe segilir, ebe olan oyuncular, kendilerine varlik
isimlerinden (meyve, agag, gigek vb.) birer tane segerler. Ebeler kargilikl el
ele tutusurlar. Oyunun ezgisini soylerler. Diger oyuncular ebelerin kollarinin
altindan sirayla gegerler.

Ag kapiy1 bezirgan bagi, bezirgan bas.
Kapr hakkr ne verirsin ne verirsin?
Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.

Ezgi bittiginde ebeler oyunculari sirasiyla kollarinin arasina alarak “Bir
sigan, iki sigan, iigiinciisii delige kagan” derler. Ugiincii oyuncuya gizlice
ebelerin sectigi varlik isimleri sorulur. Oyuncu, hangi varligi segerse o ebenin
arkasina geger. Oyuncularin tamami ebelerin arkasina gegtiginde oyun
alaninin ortasina gizgi gizilir. Segilen ebeler, arkasindaki oyuncularla beraber
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¢izginin sagina ve soluna yerlesirler. Tki grubun oyunculari birbirini gekerler.
Cizgiyi gegen grup oyunu kaybeder (Agct vd., 2010: 11).

Oyunun Matematige Uyarlanmasi (Oyun Siireci):

Birinci derste 6gretimsel uygulamalari tamamlayan 6gretmen, ikinci
derste Ogrencilere zaman O©lgme birimlerini daha 1iyi kavramak igin
anasinifindan bu yana oynadiklar1 ve gok sevdikleri A¢ Kapiyr Bezirgan Bagi
adli oyunu oynatmayi planlar. Ogretmenin amaci oyun yoluyla 6grencilerin,
zaman Ol¢gme birimlerini tanimasini, birbirine doniigtiirmesini saglamak,
degerlendirme yapmak, 6grencilerin eksik Ogrenmelerini tespit etmektir.
Ogretmen, bunun igin birtakim hazirliklar yapar. Once 6grencileri gruplara
ayirir, her gruba saniye, dakika, saat, giin, hafta, ay ve yili ele alarak, zaman
dlgme birimlerine iliskin sorular hazirlamalarint sdyler. Ogrenciler de grup
caliymasinda en giizel sorular1 yazmak igin gayret ederler. Her grubun
bagkani, buldugu sorulari 6gretmen ve arkadaglarina gosterir. En giizel
sorular segilir. Sorularin yazili oldugu kagitlar alinarak hep birlikte sinif digina
Ag Kapiyt Bezirgin Bagi adh oyunu oynamaya cikilir. Ogrenciler sayisarak
iki oyuncuyu ebe olarak segerler. Ebeler, zaman 6l¢gme birimlerini birbirine
doniigtiirme ile ilgili kavramlardan birini segerler. Ebeler karsilikli olarak el
ele tutugarak oyunun orijinal ezgisini soylerler. Diger oyuncular da sirayla
ebelerin kollarinin altindan gegerler.

Ezgi bittiginde “Saat-Dakika” ve “Saat-Saniye” kavramlarindan birini
segen ebeler, oyunculari sirastyla kollarinin arasina alarak; “Bir sican, iki sigan,
tiglinctisii delige kagan™ diyerek, oyuncunun kulagina bu kavramlarindan birini
se¢mesini sdylerler. Ornegin oyuncu “Saat-Dakika” kavramini segmis olsun.

Ebe oyuncuya; “Saat-Dakika birimlerini birbirine doniigtiirmeye” iliskin
bir soru sorar.

Ebe: “3 saat kag¢ dakikadir?” sorusunu sormus olsun.

Ovyuncu da: “1 saat 60 dakika ise 3 saat 3x60= 180 dakikadir.” cevabini
verirse soruyu soran “Saat-Dakika” ebesinin arkasina geger. Oyunun sonunda
biitiin oyuncular ebelerin sordugu sorularin cevabini dogru bilirse soruyu
soran ebelerin arkasinda siralanirlar. Arkasinda en ¢ok oyuncu olan ebe
giiclenir. Oyun alaninin ortasina ¢izgi ¢izilir. “Saat-Dakika” ve “Saat-Saniye”
ebesi arkasindaki oyuncularla birlikte ¢izginin sagina ve soluna yerlesirler.
Takimlar birbirini gekerler, ¢izilen ¢izgiyi gegmeyen takim oyunu kazanir.

Ezgi bittiginde “Saat-Dakika” ve “Saat-Saniye” kavramlarindan birini
secen ebeler, oyunculari sirastyla kollarinin arasina alarak; “Bir sigan, iki sigan,
tiglinctisii delige kagan™ diyerek, oyuncunun kulagma bu kavramlarindan
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birini segmesini soylerler. Ornegin oyuncu “Saat-Saniye” kavramini se¢mig
olsun.

Ebe oyuncuya; “Saat-Saniye birimlerini birbirine doniistiirmeye” iliskin
bir soru sorar.

Ebe: “Bir saat kag saniyedir?” sorusunu sormus olsun.

Ovyuncu da: “1 saat= 60 dakika= (60x60) saniye= 3 600 saniye olur.”
cevabini verirse soruyu soran “Saat-Saniye” ebesinin arkasina geger. Oyunun
sonunda biitiin oyuncular ebelerin sordugu sorularin cevabini dogru bilirse
soruyu soran ebelerin arkasinda siralanirlar. Arkasinda en ¢ok oyuncu olan ebe
gii¢lenir. Oyun alaninin ortasina ¢izgi ¢izilir. “Saat-Dakika” ve “Saat-Saniye”
ebesi arkasindaki oyuncularla birlikte ¢izginin sagina ve soluna yerlegirler.
Gruplar birbirini gekerler, ¢izilen ¢izgiyi gegen grup oyunu kaybeder.

Ezgi bittiginde “Hafta-Giin” ve “Giin-Saat” kavramlarindan birini segen
ebeler, oyuncular: sirastyla kollarinin arasina alarak; “Bir sigan, iki sigan,
tigiinciisti delige kagan™ diyerek, oyuncunun kulagina bu kavramlarindan
birini se¢mesini soylerler. Ornegin oyuncu “Hafta-Giin” kavramini segmis
olsun.

Ebe oyuncuya; “Hafta-Giin birimlerini birbirine doniistiirmeye” iliskin
bir soru sorar.

Ebe: “Dort hafta kag giindiir?” sorusunu sormus olsun.

Oyuncu da: “Bir hafta 7 giin ise 4 hafta, 4x7= 28 giindiir.” cevabin
verirse soruyu soran “Hafta-Giin” ebesinin arkasina geger. Oyunun sonunda
biitiin oyuncular ebelerin sordugu sorularin cevabini dogru bilirse soruyu
soran ebelerin arkasinda siralanirlar. Arkasinda en ¢ok oyuncu olan ebe
giiglenir. Oyun alaninin ortasina gizgi ¢izilir. “Hafta-Giin” ve “Giin-Saat”
ebesi arkasindaki oyuncularla birlikte ¢izginin sagina ve soluna yerlesirler.
Arkasinda en ¢ok oyuncu olan ebe giiglenir. Takimlar birbirini ¢ekerler,
gizilen ¢izgiyi ge¢meyen takim oyunu kazanir.

Ezgi bittiginde “Hafta-Giin” ve “Giin-Saat” kavramlarindan birini segen
ebeler, oyunculart sirastyla kollarinin arasina alarak; “Bir sican, iki sigan,
tiglinciisii delige kagan” diyerek, oyuncunun kulagima bu kavramlarindan
birini segmesini soylerler. Ornegin oyuncu “Giin-Saat” kavramini segmis
olsun.

Ebe oyuncuya; “Giin-Saat birimlerini birbirine dontistiirmeye” iligkin bir
soru sorar.

Ebe: “Bir giin kag saattir?” sorusunu sormusg olsun.
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Ovyuncu da: “Bir giin 24 saattir.” cevabini verirse soruyu soran “Giin-Saat”
ebesinin arkasina geger. Oyunun sonunda biitiin oyuncular ebelerin sordugu
sorularin cevabini dogru bilirse soruyu soran ebelerin arkasinda siralanirlar.
Arkasinda en ¢ok oyuncu olan ebe gii¢lenir. Oyun alaninin ortasina ¢izgi
cizilir. “Hafta-Giin” ve “Giin-Saat” ebesi arkasindaki oyuncularla birlikte
¢izginin sagina ve soluna yerlegirler. Takimlar birbirini ¢ekerler, ¢izilen ¢izgiyi
gegmeyen takim oyunu kazanur.

Ezgi bittiginde “Giin-Dakika” ve “Ay-Giin-Saat” kavramlarindan birini
segen ebeler, oyunculari sirastyla kollarinin arasina alarak; “Bir sigan, iki sigan,
tiglinclisii delige kagan” diyerek, oyuncunun kulagma bu kavramlarindan
birini se¢mesini soylerler. Ornegin oyuncu “Ay-Giin-Saat” kavramini se¢mis
olsun.

Ebe oyuncuya; “Ay-Giin-Saat birimlerini birbirine doniistiirmeye” iliskin
bir problem sorar.

Ebe: “Olimpiyatlara hazirlanan bir sporcu 3 ay boyunca giinde 4 saat
antrenman yaparsa toplam kag saat antrenman yapmig olur?” problemini
sormug olsun.

Oyuncu da: “Bir ay 30 giin olduguna gore ii¢ ay 90 giindiir. Sporcu bir
giinde 4 saat antrenman yaparsa doksan giinde 90x4= 360 saat antrenman
yapmig olur.” cevabini verirse soruyu soran “Ay-Giin-Saat” ebesinin arkasina
geger. Oyunun sonunda biitiin oyuncular ebelerin sordugu sorularin cevabini
dogru bilirse soruyu soran ebelerin arkasinda siralanirlar. Arkasinda en gok
oyuncu olan ebe giiglenir. Oyun alaninin ortasina ¢izgi gizilir. “Giin-Dakika”
ve “Ay-Giin-Saat” ebesi arkasindaki oyuncularla birlikte ¢izginin sagina ve
soluna yerlegirler. Gruplar birbirini gekerler, ¢izilen ¢izgiyi gegen grup oyunu
kaybeder.

Ezgi bittiginde “Ay-Giin” ve “Ay-Giin-Saat” kavramlarindan birini segen
ebeler, oyuncular sirastyla kollarinin arasina alarak; “Bir sigan, iki sigan,
tiglinctisii delige kagan” diyerek, oyuncunun kulagina bu kavramlarindan
birini segmesini sdylerler. Ornegin oyuncu “Ay-Giin” kavramini segmis olsun.

Ebe oyuncuya; “Ay-Giin birimlerini birbirine doniigtiirmeye” iligkin bir
problem sorar.

Ebe: “Yaz tatilinde dedenlerde 2 ay kaldiysan, kag giin tatil yapmis
olursun?” problemini sormug olsun.

Oyuncu da: “Bir ay 30 giin ise iki ay 60 giindiir.” cevabini verirse soruyu
soran “Ay-Giin” ebesinin arkasina geger. Oyunun sonunda biitiin oyuncular
ebelerin sordugu sorularin cevabini dogru bilirse soruyu soran ebelerin
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arkasinda siralanirlar. Arkasinda en ¢ok oyuncu olan ebe giiglenir. Oyun
alaninin ortasina ¢izgi ¢izilir. “Ay-Giin” ve “Ay-Giin-Saat” ebesi arkasindaki
oyuncularla birlikte ¢izginin sagina ve soluna yerlesirler. Gruplar birbirini
gekerler, gizilen gizgiyi gegen grup oyunu kaybeder.

Ezgi bittiginde “Giin-Ay-Y1l” ve “Ay-Giin-Saat” kavramlarindan birini
segen ebeler, oyunculari sirastyla kollarinin arasina alarak; “Bir sigan, iki sigan,
tiglinciisti delige kagan™ diyerek, oyuncunun kulagma bu kavramlarindan
birini segmesini soylerler. Ornegin oyuncu “Giin-AyY1l” kavramini se¢mis
olsun.

Ebe oyuncuya; “Giin-Ay-Y1l birimlerini birbirine doniigtiirmeye” iliskin
bir problem sorar.

Ebe: “Gazi Mustafa Kemal Atatirk 29 Ekim 1923te bagladig
cumhurbagkanligi gorevini 10 Kasim 1938’ kadar siirdiirmiigtiir. Gazi
Mustafa Kemal Atatiirk’iin cumhurbagkanligindaki gorev siiresini bulur
musun?” problemini sormug olsun. Oyuncu da: “Gazi Mustafa Kemal
Atatiirk cumhurbagkanligy gorev siiresi; 11 gitin, 0 ay, 15 yildir.” cevabini
verirse soruyu soran “Giin-Ay-Y1l” ebesinin arkasina geger. Oyunun sonunda
biitiin oyuncular ebelerin sordugu sorularin cevabini dogru bilirse soruyu
soran ebelerin arkasinda siralanirlar. Arkasinda en ¢ok oyuncu olan ebe
giiglenir. Oyun alaninin ortasina gizgi ¢izilir. “Glin-Ay-Y1l” ve “Ay-Giin-Saat”
ebesi arkasindaki oyuncularla birlikte ¢izginin sagina ve soluna yerlesirler.
Takimlar birbirini ¢ekerler, ¢izilen ¢izgiyi ge¢meyen takim oyunu kazanir.

Ezgi bittiginde “Giin-Ay-Y1l” ve “Giin-Saniye” kavramlarindan birini
segen ebeler, oyunculari sirastyla kollarinin arasina alarak; “Bir sigan, iki sigan,
tgtinctisii delige kagan™ diyerek, oyuncunun kulagina bu kavramlarindan
birini segmesini sdylerler. Ornegin oyuncu “Giin-Saniye” kavramini segmis
olsun.

Ebe oyuncuya; “Giin-Saniye birimlerini birbirine doniistiirmeye” iligkin
bir problem sorar.

Ebe: “Banyoda bozulan bir musluk bir damla suyu 20 saniyede bog yere
akmaktadir. Banyodaki bu muslugun tamir edilmemesi durumunda 1 giinde
ka¢ damla su israf olur?” problemini sormug olsun.

Ovyuncu da: “Bir giin 24 saat, bir saat 3 600 saniye olduguna gore 3
600x24=86 400 saniye olur. Bozuk musluk 20 saniyede 1 damla suyu
bosa akitiyorsa bir giinde 86 400:20=4 320 damla su bosa akmaktadir.”
cevabini verirse soruyu soran “Giin-Saniye” ebesinin arkasina geger. Oyunun
sonunda biitiin oyuncular ebelerin sordugu sorularin cevabini dogru bilirse
soruyu soran ebelerin arkasinda siralanirlar. Arkasinda en ¢ok oyuncu
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olan ebe giiglenir. Oyun alaninin ortasina ¢izgi ¢izilir. “Giin-Ay-Y1I” ebesi
ve “Giin-Saniye ebesi arkasindaki oyuncularla birlikte ¢izginin sagma ve
soluna yerlesirler. Gruplar birbirini gekerler, ¢gizilen ¢izgiyi gegen grup oyunu

kaybeder.

Boylece oyunun sonunda saniye, dakika, saat, giin, hafta, ay ve yil
ele alnarak, zaman olgme birimleri ile ilgili problemler olugturulabilir.
Dolayisiyla 6grenciler oyun siirecinin sonunda ilgili kazanimi pekistirmig
olurlar.

I1I-Oyun Adi: Halka

Oyunun Sinuf Seviyesi: 6.Siuf
Ogrenme Alant: Sayilar ve Islemler

Alt Ogrenme Alant: Kiimeler

Oyunla Ulagilmak Istenen Kazanimlar:
Kiimeler ile ilgili temel kavramlar1 anlar.

1) Kiimelerin farkli gosterimlerine (liste, ortak ozellik ve venn semas:
yontemi) yer verilir.

i1) Kiime, eleman, eleman sayisi, bog kiime, birlesim, kesisim kavramlari
verilir. Caligmalarda kavramsal diizeyde kalinir.

Oyunun Amaci: Kiimelerle ilgili temel kavramlar1 anlamak.
Oyunun Oynandig1 Ulke/Sehir/Yore Adi: Antalya Elmali/Tiirkiye
Takim/Grup/Kisi Sayist: 4-8 kisiyle oynanur.

Kullanilan Malzemeler: 10 tane iki farkli renkte Hulahop, ince demir
teller ya da plastik borular, topraga ¢akmak i¢in 2 tane direk (Zemin uygun
degilse marangoza birkag tane alttan destekli direk yaptirilabilir), kagat,
kalem.

Hazirbulunusluk: Sayilar ve Islemler 6grenme alani/Dogal sayilarla
islemler, Carpanlar ve Katlar alt 6grenme alanlar1.

Oyun Oynanirken Ortaya Cikan Matematiksel Kavramlar: Kiime,
eleman, eleman saysi, bos kiime, birlesim kiimesi, kesigim kiimesi.

Semboller: { }, s(A), O, €, n, U

Oyunun Oynandigs Yer: Sinif dig1 ortam, okul bahgesi.
Oyun Nasil Oynanur:

Halka Oyunu
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Her grupta en az tiger oyuncu bulunacak bi¢imde iki grup olusturulur.
Gruplar olusturulurken oyuncular istedikleri kisiyi kendilerine segebilecekleri
gibi, grup bagkanlar1 tarafindan da oyuncu se¢imi yapilabilir. Gruplar,
halkalarina gore kendilerini belli ederler. Ardindan ¢emberin isabet etmesi
gereken sopa dikilir. Sopanin dikildigi yerden on adim geriye de ¢izgi
gekilir. Atiglar, buradan yapilir. Oyunda amag, halkalar1 sopaya ge¢irmektir.
Ovyun, 6nceden kag el oynanmasina karar verilmigse, o kadar oynanir. Oyun
stirecinde, hangi grup halkay1 daha fazla sopaya gegirdiyse, oyunu kazanir.
Oyunun sonunda kazanan grup odiil olarak, diger oyuna birinci olarak
baglama hakkina sahip olur (Oguz ve Ersoy, 2005: 41).

Oyunun Matematige Uyarlanmas1 (Oyun Siireci):

Ogretmen birinci derste kiimeler kavraminin 6gretimini dolayistyla
kiimelerle ilgili temel kavramlarin ogretimine iligkin 6grenmeleri ortaya
cikardigini diigtinmektedir. O nedenle 6gretmen ikinci derste 6grencilerin
Kiimeler konusundaki temel kavramlarla ilgili 6grenmelerini degerlendirmek
amacryla Halka adli oyunu oynatmayi planlar.

Ogretmen Halka adli oyuna baslamadan 6nce ogrencilerle birlikte
oyunda kullanilacak materyalleri hazirlar. Ogrenciler 5’er kisilik iki egit
takima (gruba) ayrilir. Oyun i¢in 6nceden hazirlanmug, 2 adet direk, gubuk
ya da tahta pargasi oyun alaninda uygun yere ¢akilir ya da dikilir (Zemin
uygun degilse marangoza birka¢ tane alttan destekli direk yaptirilabilir).
Ogretmen bu gubuklardan birine “M?”, digerine “N” cubugu adini verir. Bu
cubuklardan 3-5 adim kadarlik bir mesafeye de oyuncularin atig yapacaklari
atig ¢izgisi gekilir. M ve N takimlarina ayrilan oyuncular, takimlar halinde yan
yana ati§ ¢izgisinin arkasina dizilirler.

Takimlardaki oyuncularin her birine hulahoplar verilir (plastik borudan
ya da ince demir tellerden yapilmug, etrafi yiinlii iple sarilmig ¢emberler
de olabilir). Tk tura 10 oyuncu katildigindan 10 tane hulahop kullanilr.
Oyun alanindaki M ve N gubuklarina yapilacak atiglarin ayn1 anda baglamas:
Ogretmen tarafindan saglanir. Atiglar, atig gizgisinden yapilir. Oyunda amag,
hulahoplar1 sopa ya da ¢ubuklara ge¢irmektir.

Oyunun birinci turunda, M takiminin qubuga ge¢irdigi hulahoplardan
olusan kiimenin elemanlari sayihir. Ornegin bu kiimenin eleman sayisi 3
olsun. N takiminin da ¢ubuga gecirdigi huluhoplardan olugan kiimenin
elemanlar1 sayilir. N kiimesinin de eleman sayist 5 olsun. N takiminin
olusturdugu kiimenin eleman sayist M takiminin eleman sayisindan fazla
oldugu i¢in N takimi1 bu turun kazanani olur.
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Oyunun ikinci turunda, M takimmin ¢ubuga gegirdigi hulahoplardan
olusan kiimenin elemanlart sayihr. Ornegin, M qubuguna hig hulahop
atilmamig olsun. Dolayistyla bu kiimenin hi¢ eleman sayis1 olmadigindan
M kiimesi bog kiime olur. N takiminin da ¢ubuga gegirdigi huluhoplardan
olusan kiimenin elemanlar1 sayilir. N kiimesinin de eleman sayis1 4 olsun.
N takimmin olugturdugu kiimenin eleman sayist M takiminin eleman
sayisindan fazla oldugu igin N takimi bu turun kazanani olur.

Ogretmen, 6grencilerin bir kiimeyi olusturdugunu ve kiimeye 6. Siuf
ogrencilerinin kiimesi (siuf kiimesi-S kiimesi) denilebilecegini soyler. Sinif
kiimesindeki her bir 6grencinin de o kiimenin (S kiimesinin elemant) birer
elemani olduklarini séyler. Oyuna katilan oyuncularin olugturdugu kiimenin
admnin da oyuncu kiimesi (O kiimesi) oldugunu ve O kiimesinin eleman
sayisinin 10 oldugunu soyler. Dolayisiyla 6gretmen, 10 elemani olan kiimeyi
“O kiimesi 10 elemanli bir kiime” olarak ifade eder. Diger yandan oyun
alanindaki hulahoplarin da o kiimenin yani H kiimesinin eleman1 oldugunu
soyler. Ogretmen, oyunculara atigta yere diisen ve ubuklara takilan biitiin
hulahoplarin birlesim kiimesini olugturduklarini bu kiimeye de hulahoplarin
birlesim kiimesi (HB kiimesi) olarak adlandirildigini hatirlatir. Tarlarin
sonucunda kazanan takim diger oyuna birinci olarak baglama hakki kazanir.

Siirecin  sonunda Halka oyunu yoluyla 6grencilerin = kiimeleri
pekistirmesine yardimcir olur. Ayrica kazanimin ek bilgisinde ele alman
kavramlar ve liste, ortak 6zellik ve Venn semasi yontemi oyun stirecinde ele

> § Yy yur

alinmaya galigilmugtir.
III-Oyun Adi: Kutu Kutu Pense
Oyunun Sinuf Seviyesi: 6.Siuf
Ogrenme Alant: Geometri ve Olgme
Alt Ogrenme Alani: Sivi Olgme
Oyunla Ulagilmak Istenen Kazanmimlar:
Stvi 6lgme birimlerini tanir ve birbirine doniistiirtr.

1) Stv1 6lgme birimleri ile ilgili doniistimler sadece L, cL ve mL arasinda
yapilir.

i) 1 litrenin 1 dm? oldugunu fark etmeye yonelik ¢aligmalar yapilir.
Oyunun Amaci: S1vi6l¢gme birimlerini tanimak ve birbirine doniistiirmek.

Oyunun Oynandig1 Ulke/Sehir/Yore Adi: Mugla Ula-Esentepe Koyii/
Tiirkiye
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Takim/Grup/Kisi Sayist: Oyun, iki takim halinde oynanmaktadir.
Kullanilan Malzemeler: Kagit, kalem, bant.

Hazirbulunugluk: Bu siif diizeyindeki konunun 6n sarti 4. Smuf
diizeyindeki Sivi Olgme alt 6grenme alamina ait kazammlardir. Bunlar;
mililitrenin kullanildig: yerleri agiklama, litre ve mililitre arasindaki iligkiyi
agiklama ve birbirine doniigtiirme. Litre ve mililitreyi miktar belirtmek igin
bir arada kullanma. Bir kaptaki stvinin miktariny, litre ve mililitre birimleriyle
tahmin etme ve 6l¢gme yaparak tahminini kontrol etme, litre ve mililitre ile
ilgili problemleri ¢6zme.

Oyun Oynanirken Ortaya Cikan Matematiksel Kavramlar: Litre,
desilitre, santilitre, mililitre.

Semboller: L, dL, cL., mL

Oyunun Oynandig Yer: Simif digi ortam, sinif ortamu.
Oyun Nasil Oynanir:

Kutu Kutu Pense Oyunu

Cocuklar el ele tutugurlar ve bir gember olustururlar. Oyunun asagidaki
tekerlemesini soylerler.

Kutu kutu pense
Elmamu yerse
Arkadagim...
Arkasini donse

Tekerlemeyi soylerken saga ya da sola donmeye baglarlar. Donmesi istenen
oyuncunun ad: soylenir. Adi soylenen ¢ocuk arkasina doner. Oyuncular
halka iginde donerek ve garki sOyleyerek oyunu siirdiiriirler. Oyuncularin
hepsi arkasini doniince tekerlemenin “Arkasini donse” kismi “Oniinii donse”
bi¢iminde degistirilerek oyuna devam edilir. Oyuncularin hepsi Oniine
dondiigiinde oyun isterse bir kez daha tekrarlanir (As¢1 vd., 2010: 98).

Oyunun Matematige Uyarlanmas1 (Oyun Siireci):

Ogretim uygulamalarimi  tamamlayan 6gretmen dersin  sonlarina
dogru 6grencilerin konuya iliskin 6grenmelerini degerlendirmek amaciyla
ogrencilere Kutu Kutu Pense adli oyunu oynayacaklarini séyler. Ogretmen,
oyuna baglamadan 6nce kagitlara sivi 6lgme birimlerine iligkin agagidaki
doniisiimleri yazar.

1) 100 santilitre= 1 litre
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2) 1 000 mililitre= 1 litre

3) Sivi Olgiisii temel birimidir= litre
4)5 L= 500 cL

5)9 L= 9000 mL

6) 1 L= 5 tane 200 mL eder

7) 1 cL= 100 mL

8) 1 L= 1000 dm?

9) 20 L= 20 000 dm?

Hazirhiklart tamamlayan 6gretmen, bu kigitlari rastgele 6grencilerin
formasinin iizerine bantlar. Ardindan 6gretmen, 6grencileri sinif digina Kutu
Kutu Pense adli oyunu oynamak igin oyun alanina gotiiriir. Oyuncular bir
gember olusturacak bigimde el ele tutusurlar. Oyunun orijjinalinde yer alan
tekerlemeyi saga ya da sola donerek soylemeye baglarlar. Arkasini donmesi
istenen oyuncunun adi soylenir. Bu oyuncu arkasina déner. Oyunculardan
biri arkasini donen oyuncuya konuyla ilgili soru sorar. Oyuncu dogru
cevap verirse Oniine doner, veremezse arkasi doniik olarak oyuna devam
eder. Oyuncular bir yandan ¢ember geklinde donerken bir yandan da garki
soyleyerek oyunu siirdiiriirler. Oyuncularin  tamami arkasimni  dontince
tekerlemenin “arkasini donse” kismi “Oniinii donse” bigiminde degistirilerek
oyuna devam edilir. Oyuncularin tamami 6niine dondiigiinde oyun istege
bagl olarak yeniden oynanabilir.

Arkasini donen I. oyuncuya: “100 santilitre kag litredir?” diye sorarlar.

Formasinda “1 Litre” yazan oyuncu Oniinii doner ve oyuna devam eder.
Eger bu cevabi veremezse arkasi dontik olarak oyuna devam eder. Oyuncular
gember geklinde donerek ve sarki sdyleyerek oyunu siirdiirtirler.

Arkasint donen II. oyuncuya: “1 000 mililitre kag litredir?” diye sorarlar.

Formasinda “1 Litre” yazan oyuncu 6niinii doner ve oyuna devam eder.
Eger bu cevabi veremezse arkasi doniik olarak oyuna devam eder. Oyuncular
¢ember seklinde donerek ve sarki soyleyerek oyunu stirdiirtirler.

Arkasini donen III. oyuncuya: “Sivi 6lgme temel birimi nedir?” diye
sorarlar.

Formasinda “Litre” yazan oyuncu oniinii doner ve oyuna devam eder.
Eger bu cevabi veremezse arkasi doniik olarak oyuna devam eder. Oyuncular
gember seklinde sarki sdyleyerek donerler.
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Arkasini donen IV, oyuncuya: “5 L kag mililitredir?” diye sorarlar.

Formasinda “5 000 mililitre” yazan oyuncu 6niinii déner ve oyuna devam
eder. Eger bu cevabr veremezse arkast doniik olarak oyuna devam eder.
Oyuncular gember geklinde donerek ve sarki sdyleyerek oyunu siirdiirtirler.

Arkasini donen V. oyuncuya: “5 L kag santilitredir?” diye sorarlar.

Formasinda “500 santilitre” yazan oyuncu 6niinii doner ve oyuna devam
eder. Eger bu cevabr veremezse arkast doniik olarak oyuna devam eder.
Ovyuncular gember geklinde donerek ve sarki sdyleyerek oyunu siirdiirtirler.

Arkasin1 donen VI. oyuncuya: “5 tane 200 mL kag litre eder?” diye
sorarlar.

Formasinda “1 Litre” yazan oyuncu 6niinii doner ve oyuna devam eder.
Eger bu cevabi veremezse arkasi1 doniik olarak oyuna devam eder. Oyuncular
gember seklinde donerek ve sarki sdyleyerek oyunu siirdiiriirler.

Arkasini donen VII. oyuncuya: “1 L ka¢ desimetrekiiptiir?” diye sorarlar.

Formasinda “1 000 dm3” yazan oyuncu 6niinii doner ve oyuna devam
eder. Eger bu cevabr veremezse arkast doniik olarak oyuna devam eder.
Ovyuncular ¢ember seklinde sarki soyleyerek donerler. Oyuncularin tamam
doniince “arkasini donse” yerine “Oniinii donse” seklinde degistirilerek stireg
devam ettirilir. Oyuncularin tamami 6niine dondiigiinde oyun istenildigi
kadar devam eder.

Degerlendirme amaciyla oynanan oyun siirecinin sonunda sivi 6lgme
birimlerini tanima ve birbirine doniistiirme ile ilgili 6grenmeler oyun yoluyla
desteklenmis olur. Ayrica oyun siirecinde kazanimin agiklamasinda belirtilen
durumlara dikkat edilir.

IV-Oyun Adi: Vampir Koylii

Oyunun Smuf Seviyesi: 6.Smnuf
Ogrenme Alant: Sayilar ve Tslemler

Alt Ogrenme Alani: Carpanlar ve Katlar
Oyunla Ulagilmak Istenen Kazanimlar:
Asal sayilart 6zellikleriyle belirler.

Eratosthenes (Eratosthenes) kalburu yardimiyla 100’ kadar olan asal
sayilar bulunur.

Oyunun Amact: Asal sayilar 6zellikleriyle belirlemek.
Oyunun Oynandig1 Ulke/Sehir/Yore Adi: Tiirkiye
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Takim/Grup/Kisi Sayist: Oyunu siniftaki biitiin 6grenciler oynayabilir.
Kullanilan Malzemeler: Kagit ve kalem.

Hazirbulunugluk: Dogal sayilarin ¢arpanlarini ve katlarini belirleme. 2,
3,4, 5, 6,9 ve 10%a kalansiz boliinebilme kurallarini agiklama ve kullanma.

Oyun Oynanirken Ortaya Cikan Matematiksel Kavramlar: Asal say1.
Oyunun Oynandig: Yer: Simif ortami.

Oyun Nasil Oynanir:

Vampir Koylii Oyunu

Oyunun baginda kiigiik kartlara koylii ve vampir yazilir. Kagitlar kapatilir.
Her oyuncu rastgele bir kart seger ve diger oyunculara gostermeden kartina
bakar. Kartinda koylii yazanlar diger oyunculara koylii oldugunu kanitlamaya
caligirken, vampir yazanlar da vampir olmadigini savunur. Oyuncularin hal
ve hareketlerinden yola ¢ikilarak kimin koylii ve vampir oldugu belirlenmeye
calisihr. Oy birligiyle vampir oldugu sonucuna ulagilan oyuncu kartini agmak
zorundadir. Vampir olanlar rol yaparak dikkatleri bagka bir oyuncunun iistiine
gekmeye gahigir. Vampirlerin amaci tiim kéyliileri 6ldiirmek, koyliilerin amaci
ise vampirleri bulmaktir. Oyunun ortasinda 6len koyliilerden biri diger
oyunculardan gozlerini kapamasini ister. “Sadece vampir olanlar gozlerini
agsin der.” Tki vampir gozlerini agarak diger vampirin kim oldugunu 6grenir.
Sonrasinda vampirler ig birligi yapabilir ya da kendisini kurtarmak igin diger
vampire tuzak kurabilir (URL-1).

Oyunun Matematige Uyarlanmas1 (Oyun Siireci):

Ogretmen sinif igi uygulamalarla ilgili ¢alismalari tamamladiktan sonra
asal sayilar konusunu degerlendirmek i¢in 6grencilere sumfta Vampir Koyli
adlt bir oyun oynayacaklarin séyler. Ogretmen, oyunun nasil oynandigt
konusunda bilgi verir. Ogretmen oyuna baslamadan 6nce bazi hazirliklar
yapar. Ogretmen kart ya da kartlara asal ve asal olmayan bazi sayilar yazar.
Bu sayilardan; 2, 3,5, 7, 11, 13,17, 19, 23, 29, 31, 37,41, 43, 47, 53, 59,
61,67,71,73,79, 83, 89,97 asal sayilar ve 1, 9, 14, 21, 27, 33, 39, 49, 51,
65, 76, 81 asal olmayan sayilardur.

Vampir Koylii adli oyunun ilk turu igin 10 oyuncu segilir. Ogretmen ve
oyuncular Vampir Kéylii oyununu oynamaya baslarlar. Ogretmen, iki karta
vampirler igin “asal olmayan sayilar”, diger kartlara koyliiler igin “asal sayilar”
yazar. Kartlar kapatilir. Her oyuncu rastgele bir kart seger ve diger oyunculara
gostermeden kartina bakar. Kartinda “asal say1” yazanlar diger oyunculara
koylii oldugunu ispatlamaya ¢ahgirken, “asal olmayan say1” yazanlar da
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vampir olmadiklarini savunur. Oyuncularin hal ve hareketlerinden yola
cikilarak kimin koylii ve vampir oldugu belirlenmeye ¢aligilir.

Vampir Koylii oyununda, oyuncular kartlarinda yazan “asal say1” ya
da “asal olmayan say1” yazisin1 diger oyunculara gosteremez. Oy birligiyle
vampir oldugu karar verilen oyuncu kartini agar. Vampir olanlar rol yaparak
dikkatleri bagka bir oyuncunun istiine ¢ekmeye caligir. Vampirlerin amaci
tim koylileri oldiirmek, koyliilerin amaci ise vampirleri belirlemektir.
Oyunun ortasinda Olen koylilerden biri diger oyunculardan gozlerini
kapamasini ister ve “sadece vampir olanlar gozlerini agsin!” der. Tki vampir
gozlerini agarak diger vampirin kim oldugunu 6grenir. Sonrasinda vampirler
is birligi yapabilir ya da kendisini kurtarmak igin diger vampire tuzak
kurabilir. Boylece oyun siirecinin sonunda asal sayilar kavrami 6grencilere
oyun yoluyla bir kez daha hatirlatilmg olur.

V-Oyun Adz: Yedi Kule

Oyunun Smuf Seviyesi: 5.Smuf
Ogrenme Alant: Geometri ve Olgme
Alt Ogrenme Alant: Geometrik Cisimler
Oyunla Ulagilmak Istenen Kazanimlar:

Dikdortgenler prizmasinin yiizey agiimlarini gizer ve verilen farkl
aginimlarin dikdortgenler prizmasina ait olup olmadigina karar verir.

1) Kiip ve kare prizma, dikdortgenler prizmasinin 6zel durumlart olarak
ele alinir.

i) Somut modellerle yapilacak galigmalara yer verilir.

Oyunun Amact: Dikdortgenler prizmasinn yiizey aginmmlarini gizmek
ve verilen farkli agimimlarin dikdortgenler prizmasina ait olup olmadigina
karar vermek.

Oyunun Oynandig1 Ulke/Sehir/Yére Adi: Hatay/Tiirkiye
Takim/Grup/Kisi Sayisi: Mevcut 6grenci sayisi, iki egit gruba ayrilarak
oynanir.

Kullanilan Malzemeler: Kartondan hazirlanmig prizma modelleri ya da
prizmalara benzeyen yedi tane kutu, renkli kagitlar, kegeli kalem ve top.

Hazirbulunugluk: Dikdortgenler  prizmasii  tanima  ve  temel
elemanlarini belirleme.
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Oyun Oynanirken Ortaya Cikan Matematiksel Kavramlar: Prizma,
kiip, aginim, ayrit, kose, yliz, yiizey.

Oyunun Oynandig: Yer: Sinif dig1 ortam, okul bahgesi.
Oyun Nasil Oynanur:
Yedi Kule Oyunu

8 kigiyle oynanan yedi kule oyununa baglamadan 6nce grup liderleri kendi
oyuncularimni belirlemek i¢in yazi/tura atarlar ve kazanan kisi, ilk oyuncuyu
segme hakkini elde eder. Ardindan yedi adet yass1 tag dikilir. Eleman segmede
birinci olan takim, tasglarin kargisina arka arkaya dizilerek geger ve taglara
belli bir mesafe uzaklikta durur. Diger grup da taslarin arkasinda bekler.
Atict olan grubun elemanlar1 basta lider olmak iizere toplariyla birer el atig
yapmaya baglarlar. Yapilan atiglar sonucunda eger taglar yikilirsa, atici grup
kagmaya baglar. Ebe olan diger grup ise topla onlarin arkasindan kosarak
onlar1 vurmaya ¢alisir. Ebe olan grup birisinin arkasindan kogarken, kagan
grubun diger elemanlar: yikilan taglar: tist {iste koyup, eski haline getirmeye
caligirlar. Eger taglar1 dizebilirlerse galip olurlar ve aticilik yeniden onlara
geger. Eger vurulursa, diger grup onlarin yerini alir ve onlar yeni ebe olur

(Oguz ve Ersoy, 2005: 170).
Oyunun Matematige Uyarlanmasi (Oyun Siireci):

Konuyla ilgili 6gretimsel uygulamalar1 tamamlayan 6gretmen bir giin
sonraki matematik dersinde okul dig1 ortamda bir oyun oynayacaklarini séyler.
Ertesi giin olur, 6gretmen, dikdortgenler prizmasmnin yiizey aginimlarini
gizmeyi ve verilen farkli agimimlarin dikdortgenler prizmasina ait olup
olmadigini daha iyi anlamalart i¢in Yedi Kule adli bir oyun oynatmak ister.
Ogretmen, Yedi Kule oyunu igin daha 6nceden yedi prizma modelini (Kiip,
kare prizma, dikdortgenler prizmasi modelleri) ya da ¢evresinden buldugu
(ayakkabi kutusu, ilag kutusu, dig macunu kutusu, vb.) kutulari sinifa getirir.
Daha sonra 6gretmen, 6grencilerle birlikte dikdortgenler prizmalarinin yiizey
agimimlarini renkli kagitlara gizer. Burada 6gretmen, kiip ve kare prizma,
dikdortgenler prizmasinin 6zel durumlart olarak alindigini vurgulayarak
ogrencilerin verilen farkli aginimlarin dikdortgenler prizmasina ait olup
olmadigina karar vermelerini saglar. Ogretmen, ogrencilerle isbirlikli bir
bigimde ¢izdikleri prizmalarin yiizey aginimlarini yedi kutuya ya da prizma
modellerine rastgele yapistirir. Hazirhiklar tamamlandiktan sonra 6gretmen
oyunun kurallarin1 6grencilere agiklar ve hep birlikte bahgeye ¢ikarlar.

Oyunun ilk turunda sekiz 6grenci segilir, 6grenciler iki takima ayrilir.
Takimlar, liderlerini belirlemek igin sayigma yaparlar ve ilk ¢ikan oyuncu
takimin lideri olur. Oyuna baglamadan 6nce takim liderleri kendi oyuncularini
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belirlemek igin yazi/tura atarlar ve kazanan kigi, ilk oyuncuyu segme hakkini
elde eder. Ardindan oyun alanina ylizey aginimlarinin rastgele yapistirildigt
yedi dikdortgenler prizmast modelleri dikilir. Eleman segmede birinci olan
takim ayni zamanda aticr takim olur. Aticr takim prizma modellerinin
kargisina arka arkaya dizilerek geger ve prizmalara belli bir mesafe uzaklikta
durur. Diger takim da prizmalarin arkasinda bekler.

Yedi Kule oyunu i¢in hazirlanan yedi prizma modeli, takimlarin oyun
alaninda durduklar1 yerin tam ortasina konur. Atict takim, liderleri bagta
olmak iizere toplartyla birer el atig yapmaya baglarlar, prizma modellerini
yikmaya gahigirlar. Prizma modelleri yapilan atiglar sonucunda yikilirsa, atict
takim kagar. Ebe takim ise topla oyuncularin arkasindan kogarak onlar1
vurmaya gahgir. Ebe takim bir oyuncunun peginden kogarken, kagan takimin
oyuncular1 yikilan prizma modellerinden yiizey aginimlart ile ilgili olan
prizma modellerini iist iiste koymaya galigir. Oyuncular, oyunda sagirtmak
i¢in hazirlanan ilgisiz ylizey aginimina ait olan prizma modellerini alarak
kagmaya caligirlar. Eger oyuncular, ylizey aginimu ile ilgili prizma modelini
karg1 takim tarafindan vurulmadan iist iiste dizebilirlerse kazanirlar ve
aticilik yeniden onlara geger. Kisaca bu oyuncular yiizey aginimlart ile
ilgili prizma modellerini iist tiste dizer, ilgisiz prizma modellerini ayirir ve
topla vurulmadan yerlerine gegebilirlerse takimlar1 galip gelir (Bu durum
ilk seferde gergeklesmeyebilir). Bu oyuncular eger vurulurlarsa, diger takim
onlarin yerini alir ve onlar yeni ebe olur. Oyun boyle devam eder.

Oyun siirecinin  sonunda 6grencilerin ilgili kazanimma ulagmalari
ve konuyu pekistirmis olmalar1 beklenebilir. Oyun siirecinde kazanimin
agiklamasinda belirtilen durumlarin anlagilmas: saglanir.

VI-Oyun Adi: Ali Baba Saatin Kag?
Oyunun Smuf Seviyesi: 6.Smuf
Ogrenme Alant: Cebir

Alt Ogrenme Alani: Cebirsel Ifadeler
Oyunla Ulagilmak Istenen Kazanimlar:

Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve verilen bir cebirsel
ifadeye uygun sozel bir durum yazar.

1) Cebirsel ifadelerde kullanilan harflerin sayilar1 temsil ettigi ve “degisken”
olarak adlandirildig: belirtilir.

i1) En az bir degisken ve islem igeren ifadelerin “cebirsel ifadeler” oldugu
vurgulanir.
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ii1) Terim, sabit terim, benzer terim ve katsayr kavramlar: ele alinir.

Oyunun Amacr: Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve
verilen bir cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazmak.

Oyunun Oynandig1 Ulke/Sehir/Yore Adi: Gaziantep/Tiirkiye
Takim/Grup/Kisi Sayist: Tki grup halinde oynanmaktadur.
Kullanilan Malzemeler: Kagit ya da karton, kalem.

Hazirbulunusluk: Sayilar ve Iglemler 6grenme alamina ait tiim
kazanimlar.

Oyun Oynanirken Ortaya Cikan Matematiksel Kavramlar: Cebirsel
ifade.

Oyunun Oynandigs Yer: Sinif dig1 ortam, okul bahgesi.
Oyun Nasil Oynanir:
Ali Baba Saatin Kag? Oyunu

En az iig kisi ile genigge bir alanda oynanir. Bir kigi Ali Baba segilir. Ali
Baba ve diger oyuncular, aralarinda en az 8-10 metrelik mesafe bulunan
birbirine paralel iki ¢izgi lizerinde yerlerini alirlar. Bir tarafta Ali Baba
bitig ¢izgisinde tek bagina, digerlerine sirti doniik; diger tarafta geri kalan
oyuncular baglangig ¢izgisinde yan yana Ali Baba’ya doniik olarak dizilirler.

Ovyuncularin amaci Ali Baba’nin hizasina (yani bitig ¢izgisine) ulagip Ali
Baba olmak, Ali Baba’nin amaci ise bunu engelleyerek Ali Baba kalmaktir.
Her turun baginda oyuncular hep bir agizdan “Ali Baba Saatin Kag?”
sorusunu ¢igirirlar. Ali Baba iki gekilde cevap verebilir: Ya bir saat soyler
veya “Kazandibi” der. Ali Baba herkese farkli bir saat soyler. Ya da biitiin
gruba aymi saati sdyleyebilir. Ornegin “Saat iig” cevabr gelmisse oyuncu bitig
gizgisine dogru ii¢ adim atar. Ardindan soru tekrar sorulur. Zamanla herkes
giderek Ali Baba’ya yaklagir. Oyunculardan biri Ali Baba hizasina ulagabilirse
o oyuncu yeni Ali Baba olur ve diger tiim oyuncular oyunun bagindaki
pozisyonda onun arkasina dizilirler. “Kazandibi” dediginde Ali Baba aniden
arkasini doniip diger oyunculardan birini ebelemeye ¢aligir. Bagarabilirse
ebelenen oyuncu oyundan ¢ikar, Ali Baba degismez, oyun bagtan baglar.
Eger kazandibi halinde tiim oyuncular ebelenmeden baglangig ¢izgisine
kadar kagabilirlerse, Ali Baba oyundan ¢ikar. Kazandibi dendigi anda Ali
Baba’ya en yakin olan oyuncu yeni Ali Baba olur (URL-2).

Oyunun Matematige Uyarlanmas1 (Oyun Siireci):
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Ogretmen, dersin agiklama kisminda yukaridaki etkinligi yapar, 6rnek
¢ozer. Birinci dersin sonunda konunun degerlendirmesini yapmak iizere
ogrencileri bahgeye gikarir. Ogretmen 6grencilere Ali Baba Saatin Kag? adli
bir oyun oynayacaklarini séyler. Ogretmen Ali Baba Saatin Kag? oyununu
oynatmak i¢in 6grenciler arasindan 5-6 oyuncu seger. Bu 6grenciler arasindan
bir oyuncu Ali Baba segilir. Ali Baba ve diger oyuncular, aralarinda en az
8-10 metrelik mesafe bulunan birbirine paralel iki gizgi lizerinde yerlerini
alirlar. Bir tarafta Ali Baba bitig ¢izgisinde tek bagina, digerlerine sirt1 doniik;
diger tarafta geri kalan oyuncular baglangig ¢izgisinde yan yana Ali Baba’ya
doniik olarak dizilirler.

Ogretmen, biitiin oyunculara daha 6nceden kigitlara hazirladigi kazanima
iligkin gesitli yonergeler dagitir.

A. Ogrettnen oyunun ilk turunda ilgili kazanimin s6zel olarak verilen bir
duruma uygun cebirsel ifade yazma kismini ele alir. Ogretmen oyunun ilk

turuna agagidaki cebirsel ifadeyle baglamug olsun.
I. Sozel olarak verilen bir durum: Jiilide’nin yaginin 4 fazlasinin 3 kat1.
Cebirsel ifade: 3(n+4)

Oyuncularin amaci, Ali Baba’nin hizasina (yani bitig ¢izgisine) ulasip Ali
Baba olmak. Ali Baba’nin amaci ise bunu engelleyerek Ali Baba kalmaktir.
Oyunun bu turunda baginda oyuncular hep bir agizdan “Ali Baba Jiilide’nin
vaginin 4 fazlasinin 3 katini cebirsel olarak nasil ifade ederiz?” sorusunu
qigirirlar.

Ali Baba iki sekilde cevap verebilir: Ya sorunun cevabini verir ya da
“Kazandibi” der. Ali baba herkese farkli bir soru sorar. Ya da biitiin gruba

ayni soruyu sorabilir.
“Cebirsel Ifade: 3(n+4)”

Cevabi gelmigse oyuncu bitis ¢izgisine dogru ii¢ adim atar. Ardindan soru
tekrar sorulur. Zamanla herkes giderek Ali Baba’ya yaklagir. Oyunculardan
biri Ali Baba hizasina ulagabilirse o oyuncu yeni Ali Baba olur ve diger tiim
oyuncular oyunun bagindaki pozisyonda onun arkasina dizilirler. Ali Baba
“Kazandibi” dediginde aniden arkasini doniip oyunculardan birini ebelemeye
calisir. Basarabilirse ebelenen oyuncu oyundan ¢ikar, Ali Baba degismez,
oyun bagtan baglar. Eger “Kazandibi” halinde tiim oyuncular ebelenmeden
baslangig ¢izgisine kadar kagabilirlerse, Ali Baba oyundan gikar. “Kazandibi”
dendigi anda Ali Baba’ya en yakin olan oyuncu yeni Ali Baba olur.
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B. Ogretmen oyunun ikinci turunda da kazanimin ikinci pargasi olarak
verilen bir cebirsel ifadeye uygun sozel bir durum yazma kismini ele almug
olsun. Oyuna agagidaki cebirsel ifade ile devam edilsin.

I1. Cebirsel Ifade: (m-9)/2
Oyunun bu turunun baginda oyuncular hep bir agizdan “Ali Baba (m-9)/2

cebirsel ifadesine uygun sozel bir durum soyler misin??” sorusunu gigirirlar.

Ali Baba iki sekilde cevap verebilir: Ya sorunun cevabini verir ya da
“Kazandibi” der. Ali baba herkese farkli bir soru sorar. Ya da biitiin gruba
ayni soruyu sorabilir.

“Sozel olan bir durum: Bir sayinin 9 eksiginin yarist”

Cevabi gelmigse oyuncu bitig ¢izgisine dogru {i¢ adim atar. Ardindan soru
tekrar sorulur. Zamanla herkes giderek Ali Baba’ya yaklagir. Oyunculardan
biri Ali Baba hizasina ulagabilirse o oyuncu yeni Ali Baba olur ve diger tiim
oyuncular oyunun bagindaki pozisyonda onun arkasina dizilirler. Ali Baba
“Kazandibi” dediginde aniden arkasini doniip oyunculardan birini ebelemeye
caligir. Basarabilirse ebelenen oyuncu oyundan ¢ikar, Ali Baba degismez,
oyun bagtan baglar. Eger “Kazandibi” halinde tiim oyuncular ebelenmeden
baslangig ¢izgisine kadar kagabilirlerse, Ali Baba oyundan gikar. “Kazandibi”
dendigi anda Ali Baba’ya en yakin olan oyuncu yeni Ali Baba olur.

Oyun siirecinin sonunda ilgili kazanim pekistirilmis olur. Boylece
ogrencilerin aritmetikten-cebire gegiglerini saglayan bu durum ile ilgili
farkindahklart geligir. Dolayisiyla bu smif  diizeyinden sonra siklikla
kargilacaklar1 bu konuya karg1 olumlu tutum gelistirmeleri kolaylagabilir.

VII-Oyun Adi: Balonu Vurma

Oyunun Sinuf Seviyesi: 5.Smuf

Ogrenme Alant: Veri Isleme

Alt Ogrenme Alani: Veri Toplama ve Degerlendirme
Oyunla Ulagilmak Istenen Kazanimlar:

Siklik tablosu veya siitun grafigi ile gosterilmig verileri yorumlamaya
yonelik problemleri ¢ozer.

Oyunun Amaci: Siklik tablosu veya stitun grafigi ile gosterilmis verileri
yorumlamaya yonelik problemleri ¢g6zmek.

Oyunun Oynandig1 Ulke/Sehir/Yore Adi: Tiirkiye
Takim/Grup/Kisi Sayist: Grup ya da kigi sayis1 sinir1 yoktur.
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Kullanilan Malzemeler: 20 tane balon, ip, igne ve kagit.

Hazirbulunugluk: Veri toplamayr gerektiren aragtirma  sorulari
olugturma. Aragtirma sorularina iliskin verileri toplama, siklik tablosu ve
stitun grafigiyle gosterme.

Oyun Oynanirken Ortaya Cikan Matematiksel Kavramlar: Veri, veri
toplama, tablo, siklik tablosu, siitun grafigi.

Oyunun Oynandig: Yer: Simif ortami.
Oyun Nasil Oynanur:
Balonu Vurma Oyunu

Balonu vurma oyununa baglamadan 6nce oyuncular oyun mekanim
hazirlarlar. Oncelikle ellerindeki biitiin balonlart sisirirler. Ardindan, hepsini
bir ipin {izerine baglarlar. En son olarak da birbirine uygun mesafede olan
iki agacin arasina bunlar asarlar. Oyunu baglamadan 6nce tiim oyuncular
balonlardan uzak olan bir yere siraya geger. Ardindan da topla balonlara atig
yapmaya baglarlar. Her oyuncunun 5 atig yapma hakkinin oldugu oyunda, en
gok vuran oyuncu galip gelir (Oguz ve Ersoy, 2005: 28).

Oyunun Matematige Uyarlanmas1 (Oyun Siireci):

Ogretmen, dersin degerlendirme agamasinda 6grencilerine  Balonu
Vurma adh bir oyun oynatmayi diigiinmektedir. Balonu Vurma oyunu hava
kogullarinin uygun oldugu giinlerde digarida oynandigr gibi suuf ortaminda
da oynanabilir. Ogretmen, oyunu siuf ortaminda oynamayi planlar ve
ogrencilere oyunun kurallarin anlatir. Ogrenciler sayisma ile iki takima ayrilir.
Ovyun siirecine gegmeden 6nce, oyuncularla birlikte oyunda kullanilacak olan
balonlar sisirilir. Balonlarin baglanacag ip, simif tahtasina ya da pencere kolu
ile kap1 koluna baglanarak sabitlenir.

Oyun alani balonlarin asili oldugu simf tahtasi mesafesinden sinifin
duvarina kadar olan uzunluk olur. Takimlardaki oyuncular, duvarin dibinde,
ayni takimdaki oyuncular ayni sirada olacak sekilde dizilir. Tiim hazirliklar
tamamlandiginda, oyun baglar.

Ogrctmen, takimlarda en 6nde bulunan, siras1 gelen oyunculara “Bagla!”
komutunu verir. Tki oyuncu ayni1 anda gikis yaparak balonlarin yanma gelir ve
istedigi balonu igne ya da kalem ucuyla patlatir. Balonu patlatan her oyuncu
sirastnin en arkasina geger. Bu sefer sira o takimn ikinci oyuncusuna gelir.
Sirasi gelen her takimin oyuncusu tipki bayrak yarigi gibi ¢ikip balonu patlatir.
Burada 6nemli olan balon patlatma iglemini rakip takimin oyuncularindan
once yapmug olmalaridir. En ¢ok balon patlatan grup oyunu kazanmus olur.
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Balonu Vurma oyununun ii¢ turunda gruplardaki en fazla ebe sayisindan
elde edilen veriler agagida sunulmustur:

Birinci turda patlatilan balon sayilar

I. Grup: 16 balon ve II. Grup: 13 balon
Ikinci turda patlatilan balon sayilari

III. Grup: 7 balon ve IV. Grup: 9 balon
Ugiincii turda patlatilan balon sayilart
V. Grup: 4 balon ve VI. Grup: 11 balon

Ogretmen, tahtaya yazdigi bu verilerden birinci turda oynanan oyuna
iliskin bir siitun grafigi ¢izer. Balonu Vurma oyununun diger turlarinda
yukaridaki uygulamalar yapilabilir. Ogretmen, ogrencilere tahtaya yazdig
ilk turdaki gruplardan birinci olan grubun hangisi oldugunu sorarak bunu
diisiinmelerini ister. Ogrenciler aralarinda tartigirken 6gretmen bu verilerden
yola gikarak agagidaki siitun grafigini incelemelerini ve 6grencilerin bu
grafik {izerinde yorum yapmalarini sOyler. Ayrica diger turlarda ortaya ¢ikan
patlayan balon sayilarina gore ¢esitli problem durumlar: olugturarak ilgili
kazanimda belirtilen problem ¢6zme eylemi gergeklestirilmis olur.

Grafik 1. 1. ve II. Grubun Balonu Vurma Oyununda Patiayan Balon Saydar: Siitun
Grafiji

L.Grupll.Grup

18

Patlayan Balon Sayisi
I I
O kD o O SO o e O

Ogrenciler Grafik 1°deki verileri inceler, siitun grafigi iizerinde yorum
ve tahminler yaparlar. Ornegin 6grenciler, Balonu Vurma oyununda en gok
balon patlatan yani en ok puan alan grubun I. Grup oldugunu yorumlarlar.
Gruplarin puan sayilarini kargilagtirtp en az puan alan ve Balonu Vurma
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oyununu kaybeden takimin II. Grup oldugunu tahmin edebilirler. Stitun
grafigini inceleyerek I. Grubun en ¢ok puan toplayan grup oldugunu
yorumlayabilirler. Ayrica 6grencilere I. Gruptaki oyuncular ile II. Grubun
oyuncularinin patlattigr balon sayist arasindaki farkin kag oldugu problemi
sorulabilir. Boylece siniftaki biitiin 6grenciler ilgili kazanima ulagmug, stitun
grafigi ile gosterilen verilerin nasil yorumlandigini daha iyi anlamug olurlar.
Sonug olarak oyun ve smuf i¢i uygulamalarin sonunda ilgili kazanim ortaya
cikarilmug, 6grencilerin 6grenmeleri pekistirilmig olur.

Sonug ve Oneriler

Bir geleneksel oyunun birden ¢ok kazanim/kavrama ve simf diizeyine
uyarlanabilir olmast nedeniyle ayni adli ancak farkli kazanim igerikli oyunlara
ya da tersi bir duruma rastlanilmas: miimkiin olmaktadir. Bu durum bizlere,
geleneksel gocuk oyunlarinin Tiirk kiiltiirtindeki zenginliginin bir gostergesi
oldugunu diigiindiirmektedir. Bununla birlikte ayn1 durumu evrensel ¢ocuk
oyunlarinda da gormek miimkiindiir. Bu da ister geleneksel ister evrensel
olsun, “Oyun oyundur!” ve bu durum ¢ocuk oyunlarinda Kkiiltiirlerarasi
iliskinin varhgimn bir isaretidir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2022: XXVT). Bu
caliymada ele alinan geleneksel ¢ocuk oyunlari, 5. ve 6. Sinifin dort 6grenme
alanlarindan segilen bazi kazanimlari ortaya gikaracak bi¢imde sunulmaya
caligilmugtir.

Uyarlanan geleneksel gocuk oyunlari sayesinde matematik 6gretmenlerinin
de geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ve bu oyunlarin nasil uyarlandigi hakkinda
bilgilendirilmeleri saglanarak, siiregte zaman zaman bu oyunlar1 kullanmaya
alistirlmalar1 saglanabilir. Boylelikle farkliliklarimizin oldugu bu uzayda,
akademik bagaris1 diigiik, akranlarindan yavag ya da farkli 6grenen ¢ocuklarin
da oldugu gozden kagirilmamug, onlara farkli bir yontem olan oyunla
matematigi sevdirme ve matematik 6gretme yoluna gidilmig olunabilir.
Ayrica ebeveynler tatil giinlerinde ¢ocuklarini mevcut kitaptaki geleneksel
oyunlar1 oynayabilecekleri uygun ortamlar olusturabilirler.

Okul bahgesinde, agik alanda ya da siif ortaminda oynanan oyunlarda
hemen her Ogrenci sadece “oyun oynamak!” ister, “matematik sorusu
¢ozmek!” degil!l Bu durumun akillardan ¢ikarilmamasi hayati 6nem
tagimaktadir. Mevcut ¢aligmada yer alan oyunlarin pek ¢ogunun siif digt
ortamda oynanacag diigiiniiliirse, oyun stirecinde birden ¢ok kavramin bir
arada ele alinmamasina, alt diizey biligsel basamaklarin digina ¢ikilmamasina
ve karmagik islemler gerektirmeyen durumlar olusturulmasina 6zen
gosterilmelidir. Ayrica uyarlanan oyunlar, kalem-kagit ya da bagka malzemeler
kullanilarak sinif ortaminda oynansa bile oyun siirecinde bu duruma dikkat
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edilmesi Onerilebilir. Ciinkii burada asil maharet, oyun oynarken ilk hedefin
matematik 6gretmek olmadigini sezdirmek, fark ettirmeden matematik
ogretmektir! Bir bagka deyigle bazen de matematigi gizleyerek, oyunu
on plana ¢ikarmak, ortiik bir bi¢imde matematik 6greterek matematigi
sevdirmek, matematigin korkulu bir riiya olmadigini gostermektir.
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