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Matematik Dersinin Anlasilmasina Oyunla Matematik Yonteminin

Faydalan

0z

Egitimde matematik, yalnizca formiiller ve teorilere dayali olarak sikict ve zorlayict bir sekilde
ogretilmemelidir. Bunun yerine, matematik konulari giinliik yasamla iliskilendirilerek, etkinlikler ve
oyunlar araciligiyla égrencilere aktariimalidir. Matematik egitimi yalnizca sinif, okul veya ev ortamiyla
stmrlandiriimamali; ¢iinkii matematik hayatin her alaninda yer almaktadir. Matematik, ger¢ek yasam
ve oyunla daha c¢ok iliskilendirildikce Ogrencilerin bu derse olan ilgisi ve sevgisi artmaktadir. Bu
baglamda, egitimcilerin matematik derslerinde olabildigince etkinlik temelli yaklasimlar kullanmalart
gerekmektediv. Bu calismamin amaci, okul ortaminda matematik dersinin anlagilmasina “oyunla
matematik” yonteminin katkilarint incelemektiv. Calismada nitel aragtirma yontemlerinden biri olan
tarama modeli kullamimistir.  Arastrmanin  kuramsal temelleri, ilgili literatiir incelenerek
olusturulmustur. Betimsel ve nedensel tasarim c¢ergevesinde yapilandirilan bu arastirmada, veri
toplama yontemi olarak tesadiifi olmayan kolayda ornekleme yontemi tercih edilmistir. Literatiir
taramasi sonucunda ulasilan veriler toplanarak analiz edilmis ve genel bir degerlendirme sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitim, Matematik, Ogrenci, Oyun, Etkinlik, Okul

The Benefits of the Game-Based Mathematics Method in
Understanding Mathematics Lessons
Abstract

In education, mathematics should not be taught solely through formulas and theories in a boring
and challenging way. Instead, mathematical concepts should be presented to students by relating them
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to daily life through activities and games. Mathematics education should not be limited to the classroom,
school, or home environment, as mathematics is present in every aspect of life. The more mathematics
is associated with real life and games, the more students' interest and affection toward the subject
increase. In this context, educators should aim to use activity-based approaches as much as possible in
mathematics lessons. The aim of this study is to examine the contributions of the "game-based
mathematics" method to students’ understanding of mathematics lessons in school settings. The study
employed a qualitative research design, specifically the survey model. The theoretical foundations of
the research were established by reviewing relevant literature. The research was structured using
descriptive and causal design approaches. A non-random, convenience sampling method was used for
data collection. The data obtained through literature review were analyzed and presented through a
general evaluation.

Keywords: Education, Mathematics, Student, Game, Activity, School

Giris

Giinliik yagamin pek ¢ok alaninda kullanilan matematik, bireylerin basarili olmalarina ve
yasam kalitelerini artirmalarina yardimci olan temel derslerden biridir. Matematik ¢gretimi
hayatin ayrilmaz bir pargasi olup, dgrenilmesi gerektigi gercegi inkar edilemez. Matematik,
toplumun biiyiik bir kesimi tarafindan faydali ve 6nemli olarak kabul edilmekte ve tiim bilimler
icin vazgecilmez bir arag olarak goriilmektedir. Bilgi ¢agi olarak nitelendirilen 21. ylizyilda,
bireylerin bilin¢lendirilmesi ve toplumun gelismesi adina matematik égreniminin 6nemi her
gecgen glin artmaktadir (Toptas, 2021).

Tiirkiye’de matematik dersi genellikle zor olarak algilanmaktadir. Bu durum,
matematigin yalnizca soyut kurallar ve teorilerden olustugu, giinliik yasamla iligkisiz oldugu
inancina dayanmaktadir. Ayrica, bu derste basarili olmanin ezber ve gii¢lii bir hafizaya baglh
oldugu yoniinde yaygin bir kan1 mevcuttur. Bu alginin degistirilebilmesi i¢in matematik
ogretiminin eglenceli ve anlasilir hale getirilmesi gerekmektedir. Clinkii matematik, yasamin
kendisidir ve hayat1 anlamlandirmaya yardimci olur (Toptas, 2021).

Matematik, birgok Ogrenci tarafindan zor, sikict ve istenmeyen bir ders olarak
goriilmektedir. Sahin’in (2013) belirttigi iizere, 6grencilerin matematiksel kavramlara yonelik
olumsuz metaforik algilari, bu kavramlar1 “gereksiz”, “zor”, “korkutucu” ve “sikic1” olarak
tanimlamalarima yol ag¢maktadir. Bu baglamda, Ogrencilerin matematik dersine karsi
kaygilarinin artti81, derse olan giivenlerinin azaldig1 ve basarili olamayacaklarina dair endiseler
tasidiklar1 goriilmektedir. Egitim yasammin basinda matematige karst olumlu tutum
gelistiremeyen Ogrenciler, temel bilgileri edinemediklerinde ilerleyen siiregte daha derin
onyargilar gelistirmektedir. Zamanla matematik, sevilen bir ders olmaktan cikmakta ve
kacinilmasi gereken bir alan olarak algilanmaktadir.

Matematik, dgrencinin zihinsel olarak insa ettigi bir ders olup, egitim siireci ilerledik¢e
iceriginde soyut kavramlar artis gdstermektedir. Soyut kavramlarin 6grenimi gii¢ oldugundan

matematik dersi, 6grenciler acisindan daha da karmagsik bir hal alabilmektedir. Matematigin

yapi, formiil ve iliskilerden olusmasi da bu zorlugu artirmaktadir. Ozellikle ilkdgretim
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diizeyindeki 6grenciler, cogunlukla somut islem déneminde olduklari i¢in konularin ezberden
cikarilip somutlastirilmasi ve 6grencinin 6grenmede aktif rol almasini saglayacak etkinliklerle
desteklenmesi 6nem arz etmektedir. Bu yontem, dikkat siiresini artirmakta ve 08renmeyi
kolaylastirmaktadir (Reys et al., 1998; Van de Walle et al., 2012).

Egitimde oyunlarin kékeni Jean-Jacques Rousseau’ya kadar uzanmakta olup, ozellikle
matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin etkisi pek ¢ok ¢alismada incelenmistir. Randel ve
digerleri (1992) tarafindan yapilan ¢alismada, 27 aragtirmada egitsel oyunlarin 6gretimde etkili
oldugu, 38 arastirmada ise geleneksel yontemlerle anlamli fark yaratmadigi belirtilmistir.
Ancak en biiylik basar1 farkinin egitsel oyunlarla elde edildigi ifade edilmistir. Egitsel oyun
teknikleri kullanilarak gergeklestirilen O0gretim, Ogrencileri pasif durumdan c¢ikarip aktif
katilime1 haline getirmektedir (Onen, Demir ve Sahin, 2012). Aym zamanda egitsel oyunlar,
sosyal etkilesimi tesvik etmekte ve ¢ocuklarin diger bireylerle iletisim kurarak dogaclama
becerileri gelistirmesine olanak saglamaktadir. Bu siirecte c¢ocuklar fiziksel, zihinsel ve
psikolojik bir¢ok alanda gelisim gostermektedir (Tugrul, 2012; Uslu, 2022).

“Oyunla Matematik”, ozellikle cocuklar ve Ogrenciler icin matematigi eglenceli héle
getirmek amaciyla gelistirilen etkili bir yaklagimdir. Bu yontem sayesinde matematiksel
kavramlar oyun ve etkinlikler araciligiyla hem daha anlasilir hale gelmekte hem de 6grenme
stireci daha ilgi ¢ekici olmaktadir. Oyunlar yalnizca akademik basariy: artirmakla kalmamakta,
ayn1 zamanda dgrencilerin motivasyonunu ve 6zgiivenini de desteklemektedir (Bozkurt & Geng
Kumtepe, 2014; Tiirkmen, 2017).

Bu arastirmada, ogrencilerin zorlandiklar1 ve anlamakta giicliik ¢ektikleri matematik
dersine yonelik on yargilarim1 kirmak ve egitsel oyunlar yoluyla 6grenme siirecini daha etkili
hale getirmek amaclanmistir. Ayrica mevcut literatiirde yer alan ¢aligmalar incelenerek, gelecek
arastirmalara 151k tutacak veriler sunulmasi hedeflenmistir.

Oyunla Matematik yontemi, matematigi eglenceli bicimde 6gretmeye yonelik bir
modeldir. Bu yontem, soyut matematiksel kavramlarin somutlagtiritlmasi ve gocuklarin aktif
katilimi ile 6grenmenin kaliciligimi artirir. Oyunla matematigin baslica faydalar1 su sekilde
siralanabilir: matematigi sevdirir; 0grencileri 6grenmeye tesvik eder; elestirel ve yaratici
distinmeyi gelistirir; takim c¢aligsmasi ve sosyal etkilesimi destekler; motivasyonu artirir; soyut
kavramlart somutlastirir (Van de Walle et al., 2012; Tugrul, 2012).

Sonug olarak, bu yontem yalnizca bir 6gretim araci degil, ayn1 zamanda Ogrencilerin
matematigi yasamlarinin ayrilmaz bir parcast olarak gdrmelerine katki saglayan giiglii bir
egitim yaklagimidir. Bu baglamda gerceklestirilen bu ¢alisma, oyunla matematik 6gretimine
yonelik yapilan arastirmalar1 kapsamli sekilde analiz ederek egitim siirecine katki sunmay1

amaclamakta; 6gretmenlere, 6grencilere ve arastirmacilara yol gosterici nitelik tagimaktadir.
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Kuramsal Cergeve ile ilgili Arastirmalar

Matematik

Matematik, giinliikk yasamda hemen her alanda karsilasilan bir konudur ve bireyler bu
konuya iligkin farkli diisiince ve duygular beslemektedir. Tipki edebiyat gibi, matematik de
cesitli sekillerde tanimlanabilmektedir. Tiirk Dil Kurumu'na (TDK) gore matematik; aritmetik,
geometri ve cebir gibi 6l¢iim ve sayilara dayali bilimlerin genel adi olarak tanimlanmaktadir.
Benzer sekilde Giiven (1999), matematigi; biiyiikliik, uzunluk, hacim, kiitle ve agirlik gibi
kavramlar1 kapsayan, bu kavramlarin sembolleri ve etkilesimleri ile ilgilenen bilim dali olarak
tanimlar.

Reys, Suydam, Lindquist ve Smith (1998) ise matematigi; yapilarin ve iligkilerin
incelendigi bir alan, igsel tutarlilikla karakterize edilen bir sanat, agik bi¢imde tanimlanmis
semboller ve kavramlarla olusturulmus bir dil ve bilimler i¢in bir ara¢ olarak tanimlamaktadir.
Benzer bicimde Van de Walle, Karp ve Bay-Williams (2012), matematigi bir desen bilimi
olarak ifade etmektedir. Tim bu tanimlar arasinda bazi ortak noktalar bulunmakla birlikte,
matematigin evrensel ve tek bir tanimi {izerinde literatiirde fikir birligi bulunmamaktadir. Kimi
aragtirmacilar i¢cin matematik bir aracken, kimileri iginse bir amagtir. Alana hakim
akademisyenler i¢in matematik, bilimlerin temeli ve bireyi en dogru bilgiye ulastiran diisiince
sistemidir.

Matematik Ogretim Programinin Amaci

Etkili bir ders plam1 olustururken dikkate alinmasi gereken ilk kaynak Ogretim
programidir. Ogretim programi, hangi hedeflere neden ve nasil ulasilacagini agiklayan bir
kilavuz niteligindedir (Ozgelik, 1992). Bir baska ifadeyle, 6gretmenin 6grenciye kazandirmak
istedigi bilgi, beceri ve tutumlar1 sistemli bicimde sunan bir yol haritasidir.

Milli Egitim Bakanligi (2018) tarafindan yayimlanan gilincel matematik Ogretim
programinda, 6grencilerin matematikte basarili olmalarini saglamak adina cesitli hedefler
belirlenmistir. Bu hedefler agagidaki gibidir:

o Ogrencilerin temel matematik bilgilerini edinmeleri ve bunlari etkili bir sekilde

kullanabilmeleri,

« Ogrenme siireclerini bilingli bigimde kontrol edebilecek metabilissel bilgi ve becerilerin

kazandirilmasi,

o Matematiksel kavramlarin anlagilmasi ve giinliilk yasamda uygulanabilmesi,

e Problem ¢ozme siireglerinde 6grencilerin akil yiiriitme becerilerini kullanmalar1 ve

baskalarinin akil yiiriitmelerindeki eksiklikleri fark edebilmeleri,

o Matematigin evrensel bir deger oldugunun farkina varilmasi ve buna deger verilmesi,

o Matematiksel kavramlarin farkli sunum bi¢imleriyle ifade edilebilmesi,

64



Tigin Cilt:10 / Say1:2
Birsin- Durmusoglu-Das-Cikaran / 61-76 Ekim 2025

o Matematiksel dilin ve terminolojinin dogru ve yerinde kullanilabilmesi,

e Zihinden islem yapma ve tahminde bulunma gibi becerilerin gelistirilmesi,

e Matematige karsi olumlu tutum gelistirilmesi ve matematik problemlerine giivenle

yaklagilmasi,

« Insanlar ve nesneler arasindaki iliskilerin matematiksel olarak yorumlanabilmesi,

e Dikkatli, sistemli, sorumluluk sahibi ve sabirli bireyler yetistirilmesi,

o Matematik ile estetik ve sanat arasindaki iliskinin kavranmasi,

e Arastirma yapma, bilgi iiretme ve uygulama becerilerinin kazandirilmasi.

Belirtilen bu amaglar dogrultusunda matematik 6gretim programi, ozellikle 8. sinif
diizeyinde yer alan kazanimlarla bu hedefleri desteklemeyi amacglamaktadir (MEB, 2018).
[Ikdgretim ve ortadgretim siireclerinin sonunda ogrencilerin bu hedeflere ulagmalari
beklenmektedir. Bu hedefler géz oniinde bulunduruldugunda, egitim siirecinde oyunlarin
kullanimi1; 6grencilerin 6grenmesi gereken bilgi ve becerilerin daha etkili ve kalict bigimde
kazandirilmasini saglamaktadir. Egitsel oyunlar, matematik 6grenimini desteklemenin yani sira
ogrencilerin derse olan ilgisini artirmakta ve soyut kavramlarin somutlastirilmasina yardime1
olmaktadir.

Oyun

Oyun kavrami, "fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisime dayali, belirli bir
zaman diliminde, kuralli veya kuralsiz olarak ger¢eklestirilebilen ve ¢cocuklar i¢in en etkili olan
gercek yasamin bir pargasidir." "Ogrenme siireci" olarak tanimlanmaktadir. "Belirli bir amag
yoktur, cocuklar goniillii ve istekli olarak katilmaktadir" denilmektedir. Ayni1 zamanda
mekaniklerle ¢evrili, belirli bir veya birden fazla kurala gore, belirli bir veya birden fazla amag
icin gergeklestirilen, ¢atisma 6geleri ve dlgiilebilir sonuglar iceren eglenceli bir aktivitedir.

Oyunlar ¢ocuklarin paylasma, birbirlerine yardim etme ve gevrelerine uyum saglama
yeteneklerini gelistirir. Ayrica hak ve ozgirliikleri konusunda bilin¢lendirerek sorumluluk
duygusunun gelismesine de katki saglar. Baska bir deyisle, oyunlar araciligiyla ¢ocuklarin
yasaminda temel toplumsal kurallar olusturulmaktadir (Mercan & Aktas, 2018). Daha modern
haliyle oyun, oyuncularin birbirleriyle veya bir sistemle yapay bir catismaya girdigi,
katilimcilarin belirli hedeflere ulasmak i¢in ¢abaladigi, kurallar tarafindan yonlendirildigi ve
geri bildirim sagladig1 bir oyundur. Oyuncularin bir hedefe dogru ilerlemesi (Berber, 2018).

Oyun Temelli Ogrenme

Ogrenciler oyunlar araciligiyla 6grenir ve oyunda sunulan problemleri ve oyun sirasinda
kesfettikleri ¢oziimleri veya dnceden edindikleri bilgileri kullanarak istenilen hedefe ulasirlar.
Bunu amagclayan bir egitim ortamina "oyun tabanli 6grenme" denir. Temeli 68renmeye

dayalidir. Ogrenciyi egitimin merkezine koyan oyun tabanli &grenme siireci; 6grenmeyi,
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ozgiiven kazanmayi, degerlendirmeyi, iliski kurmayi ve yaratmayi igerir. Oyun tabanli 6grenme
yaklasimimda oyun bir pargadir, egitim ise biitiindiir. Ogrencilerin sinifta oyunlar1 reddetmesi
nadir olsa da, oyun tabanli 6grenmenin en 6nemli Ozelliklerinden biri, siiftaki oyunlar
araciligiyla d6grencilerin akademik performanslarini, yeteneklerini, fiziksel yeterliliklerini, ilgi
alanlarii, 6grenme diizeylerini vb. gelistirebilmeleridir. Bu da farkliliklar1 tanimakla ilgilidir
(Uslu, 2022). "Oyun tabanli 6grenme" ve "oyunlastirma" kavramlari1 bazen birlikte kullanilsa
da farkli anlamlara sahiptir. Oyunlastirma, oyun felsefesinin oyun baglami disinda
uygulanmasidir; oyun tabanli 6grenme ise oyun ortaminda agik veya ortiik olarak 6grenmeye
olanak taniyan bir yontemdir (Bozkurt & Geng Kumtepe, 2014).

Oyunun Ozellikleri

Prensky (2001), oyunlar1 12 farkli karakteristik boyutla incelemistir (akt. Arslan, 2021):

*QOyunlar bir eglence bicimidir

Insanlar oyun oynamaktan ve eglenmekten hoslanirlar. Ogrencilerin sikici, tek tarafli
derslere katilmak yerine, oyun yoluyla eglenerek &grenmeleri 6nemlidir. Ogrenciler,
gelisimlerinin en oyun odakli asamasinda olduklari i¢cin oyun oynarken kendilerini rahat
hissederler ve 6grenmeye daha fazla motive olurlar. En iyi 6g@retmenler, oyunlari derslerinde en
etkili sekilde kullananlardir. Ogretmenlerin dersleri eglenceli hale getirmesi, dgrencilerin
akademik basarisina daha fazla katki saglar.

*Oyunlar oyun bi¢cimini alir

Cocuklar oyunlara katilmaktan gercekten keyif alirlar. Oyunlar, ¢ocuklarin 6grenmesi
iizerinde olumlu etkiye sahiptir. Okul cagindaki 6grencilerle mutlaka oyun oynanmalidir. Derse
fazla katilmayan ve ¢ekingen olan 6grenciler ise oyun yoluyla derse katilmay: tercih ederler.
Oyun ayni zamanda ¢ocuklarin yaraticiligini da harekete gegirir. Cocuklar oyun yoluyla kendi
kararlarin1 vermeyi ve 6z kontrol gelistirmeyi 68renirler.

*QOyunun kurallar vardir

Bu, bir yap1 olusturur. Bir oyunun kurallara ihtiyaci vardir. Oyun degisebilir, kurallar da
degisebilir. Tiim oyuncular ayni yolu izler ve kurallara uyarak hedefe ulasirlar.

*QOyunun bir amaci vardir

Bu, oyuncular1 motive eder. Oyun katilimcilart1 en yiiksek puani alip seviyeyi
tamamlayarak sonuca ulagsmay1 hedefler. Oyuncular oyunun hedeflerine ulastiklarinda bagari
ve zaferin sevincini yasarlar.

*QOyunda etkilesim vardir

Oyunlar tiirlerine ve amaclarina gore tek oyunculu veya cok oyunculu olabilir. Cok

oyunculu oyunlar, oyunculara daha fazla eglence sunar. Ma¢in durumuna gore takimlarin ve
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gruplarin oynamasi saglanabilir. Internet iizerinden veya bire bir oyun oynayabilmek, etkilesimi
artirir.

*QOyunlar uyarlanabilirdir

Oyunun en giizel yanlarindan biri de farkli durumlara uyum saglayabilme yetenegidir.
Bu, ¢esitli konularda oyunlara izin verir. Oyunlar belirli kurallarla gelir. Oyuna dikkat ederek
istenilen seviyeye ulasilabilir. Oyun akisi, oyun iginde birlik duygusu yaratarak oyuncularin
oyundan daha fazla keyif almasin1 saglar.

*Qyunlar sonuglar ve geri bildirimler saglar

Bu, oyuncularin 6grenmesini saglar. Oyun ilerledik¢e oyunculara oyun hakkinda stirekli
yeni bilgiler verilir. Oyun i¢i geri bildirimler sayesinde neyin dogru, neyin yanhs yapildigi
Ogrenilir. Bu sayede daha az hata yapilir, hatta hi¢ yapilmaz. Béylece oyun daha iyi oynanabilir
ve hedeflere ulasilabilir.

*QOyunlar kazanilmak i¢indir

Bir oyunda ya kazanilir ya da kaybedilir. Oyunu kazanmak, kisiyi mutlu eder ve 6z deger
duygusu kazandirir. Oyunu kaybedenler ise iiziilebilir ve 6zgiivenleri zedelenebilir.

*Oyunlar rekabet, yarisma ve miicadele icerir

Bu, oyuncularin adrenalin seviyesini artirir. Oyun oynarken heyecan artar ve yaraticilik
da gelisir. Baz1 oyuncular rekabetci oyunlari tercih ederken bazilar1 ¢catisma iceren oyunlardan
hoslanmayabilir. Ancak ¢cogu kisi i¢cin heyecan verici bir oyun olmazsa olmazdir.

*Oyun sirasinda sorunlari ¢6zmek gerekir

Bu, oyuncunun yaraticiligin tesvik eder.

*Oyunlar etkilesim icerir

Bu, oyunculara etkilesim kurma sans1 verir.

*Oyunun bir hikayesi vardir

Oyunda oyuncuyu temsil eden Kkarakterler bulunur. Oyuncular, kendilerini bu
karakterlerin yerine koyar ve onlarla duygusal bag kurarlar. Oyun kavraminin bu 6zellikleri,

Sekil 1°de gorsellestirilmistir (Ozata, 2019).
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Sekil 1. Oyun Kavraminin Ozellikleri

Miuacadele

Oyunlarin Genel Amaclar

Cocuklar oyun oynarken fiziksel, bilissel ve sosyal agidan gelisirler. Cocuklarin bilgi,
beceri ve davranislarini degistirmek istediginizde oyunlardan yararlanabilirsiniz. Akandere’ye
(2006) gore oyunun amaglart sunlardir:

*Oyuncunun dikkatini artirir.

*Gordiiklerini daha iyi ifade edebilmesini saglar.

*Kas gruplarinin fiziksel olarak etkili kullanilmasina imkéan tanir.

*Kas-goz koordinasyonunu gelistirir.

*Tepki stiresini 1yilestirir.

*Hiz1 artirir.

*Cocugun bagimsiz karar almasini saglar.

*Koordinasyonu artirir.

*Gozlem becerilerinin gelisimini destekler.

*Kurallara uyarak Tiirkceyi etkili kullanma becerisini kazandirir.*Diger oyuncularla iyi
sosyal iligkiler kurmay1 6gretir

*Alg1 ve anlayisa katkida bulunan oyunlar, ¢ocuklarin fiziksel, sosyal, psikomotor ve
entelektiiel gelisimlerinin yani sira dil gelisimlerine de destek saglar.

Matematik ve Oyun

Yapilan arastirmalar, oyun oynamanin kisisel gelisime biiyiik katki saglayan bir etkinlik
oldugunu ve yalnizca “anlamsiz bir ugrag” olarak degerlendirilmemesi gerektigini ortaya

koymaktadir (Ugurel & Morali, 2008). Ozellikle matematik derslerinde oyun kullanimi, soyut
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kavramlarin somutlastirilmasina, matematige yonelik olumsuz onyargilarin azaltilmasina ve
ogrenmenin eglenceli bir sekilde gerceklestirilmesine yardimci olabilir. Cocuklar oyunlar
araciligiyla ¢ok fazla matematiksel deneyim kazanirlar ¢iinkii oyun etkinlikleri onlar i¢in en ilgi
cekici yontemlerden biridir (Tugrul, 2012). Bu baglamda, oyunlarin matematik 6gretiminde
etkili bir ara¢ oldugu, Ogrenme siirecini daha ilgi ¢ekici ve etkili hale getirdigi
vurgulanmaktadir.

Oyun tabanli yontemlerin 6grenme silirecinde kullanilmasinin 6grencilerin 6grenme
basarisi, motivasyonu ve performansi lizerinde olumlu etkisi oldugu bir¢ok arastirmayla ortaya
konulmustur (Aksoy, 2014). Oyunlarm, o6zellikle matematik derslerinde, matematiksel
becerileri somutlastirmanin, anlamanin ve ustalagsmanin etkili bir yolu oldugu gdsterilmistir.
Song (2002) tarafindan yapilan bir ¢alismada, ilkokul 6grencileri i¢in etkilesimli bir matematik
O0grenme ortami gelistirilmistir. Oyunla 6gretimin ¢ocuklart matematik kavramlariyla
ilgilenmeye motive ettigi, duygusal ihtiyaglarin1 karsiladigi ve test sonuglarinda anlamli
iyilesmelere yol actigi gosterilmistir. Bu baglamda, oyunlarin 6grenme ortaminda
kullanilmasinin matematik 6grenme deneyimini zenginlestirebilecegi ve 6grencilere keyifli bir
Ogrenme siireci sunabilecegi diisiiniilmektedir.

Matematikte Oyunun Yeri ve Onemi

Matematigin hayatimizdaki énemi g6z 6niine alindiginda, matematik egitiminde saglam
bir temel olusturmak biiylik onem tagimaktadir. Bireylerde anlaml1 6grenmenin saglanabilmesi
icin geleneksel 6gretim yontemlerinden farkli matematik 6gretim yontemlerinin benimsenmesi
gerekmektedir (Firat, 2011). Geleneksel matematik dersleri yerine, 68rencilerin yaparak ve
yagayarak Ogrenebilecekleri ortamlarin yaratilmasi gerekmektedir. Ciinkii 6grencilerin aktif
olarak katildig1 ve 6grenme ortamindan memnun olduklar1 durumlarda 6grenme siireci daha
hizli ve kalici hale gelmektedir (Tural Sonmez, 2012). Bu yontemlerden biri de oyunla
ogretimdir.

Yapilan aragtirmalar, oyun oynamanin sadece bos zaman etkinligi degil, ayn1 zamanda
kisisel gelisimde Onemli bir yere sahip oldugunu gostermektedir. Matematik derslerinde
oyunlarin kullanilmasi, bireylerin soyut kavramlari somutlastirmasini, matematige iliskin
Onyargilarin1 yenmesini ve gerekli bilgileri eglenceli bir sekilde edinmesini kolaylastirir.
Cocuklar “oynarken”, yani temel etkinliklerinin bir pargasi olarak, pek ¢ok matematiksel
deneyim yasarlar.

Tugrul (2012), matematik oyunlarinin olumlu y6nlerini su sekilde siralamistir:

 Katilmaya isteklidirler.

« Ogrenmeyi saglayacak mantiksal bir ortam olustururlar.
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» Hata yapma ve basarisizlik korkusunu azaltirlar. Bu, 6zgiiven gelisimini destekler ve
matematige karsi olumlu tutum olugmasina yardimcei olur.

e Diizenli aktivitelerle karsilastirildiginda 6grenmeyi daha fazla tesvik ederler.

« Ogrencilere ¢esitli diizeylerde 6grenme firsatlar1 sunarlar.

e Cocuklarin diislinceleri, oyun sirasinda yaptiklari hareketler ve aldiklar1 kararlar ile
ortaya ¢ikar. Bu durum, 6gretmenlerin 6grencilerin 6grenme stireglerini korkutucu bir
ortam yaratmadan gozlemlemelerine ve degerlendirmelerine olanak tanir.

« Okulda ve evde etkilesimli 6grenmeyi destekleyen uygulamali etkinlikler igerirler.

e Cocuklar, ebeveynlerinden bagimsiz hareket edebilirler. Motivasyonlari ve oyunun
kurallar1 nedeniyle oyun oynamaya devam ederler (Tural S6nmez, 2012).

Egitsel Oyunla Matematik Ogretimi

Ogrencilerin derslere katilim1 ve egitim siirecinde bilgi edinme oranlar1, onlarin derse
karst motivasyonlariyla dogrudan iliskilidir. Derse karsi yiikksek motivasyona sahip olan
ogrenciler, dgrenme siirecinde daha aktif katilm gosterirler. Ogretmenlerin, dgrencilerini
motive etme sorumlulugu bulunmaktadir. Ogrencilerin, matematik derslerinde anlamli bir
ogrenme deneyimi yasamalari, Ogretmenlerine karsi tutumlari tizerinde de olumlu etki
yaratmaktadir (Tural S6nmez, 2012).

Birgok 6grenci i¢in matematik 6grenme siirecinde Onyargilar ve yetersizlik duygulari
baskin olmaktadir. Evde olusan bu olumsuz algmin giderilmesi i¢in egitsel oyunlardan
faydalanmak etkili bir yontem olabilir. Ogrencilerin derslerden keyif almalar1 olduk¢a
onemlidir. Matematigi seven 6grenciler, bu derse karsi daha fazla motive olur ve daha basarili
akademik sonuclar elde ederler (Koroglu & Yesildere, 2002). Kili¢’in (2007) yaptigi
arastirmada, birinci simif Ogrencilerinin oyun yoluyla matematik Ogrenmeleri ve egitsel
oyunlarla desteklenen 6diil sistemlerinin 6grenme basarisina etkisi incelenmistir. Arastirma
sonuclari, egitsel oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasinin 6grencilerin akademik
bagarilarini artirmada etkili bir yontem oldugunu gostermektedir.

Egitsel oyunlarin en 6nemli yonlerinden biri, matematikte basarisiz olan ya da derse kars1
ilgisi az olan dgrencilerin bile derse aktif katilim gdstermelerine olanak tanimasidir. Ogrenme
ciktilar1 dikkate alinarak secilen oyunlar, 6grencilerin derse katilimini artirabilir ve derse
yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katki saglayabilir (Tural, 2005). Literatiirde yapilan
incelemelerde, oyun yoluyla matematik 6gretiminin, matematik dersine karst olumlu tutum
gelistirmede etkili oldugu goriilmektedir. Tural (2005), egitsel oyunlarin matematik egitimine
katkilarin1 su sekilde siralamaktadir:

e Anlaml1 6grenmeyi saglar.

e Derse aktif katilim motivasyonunu artirir.
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» Hata yapma veya basarisizlik korkusunu azaltir; bu da 6zgiiven gelisimini destekler ve

matematige karsi olumlu tutum olusturur.

e Geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha anlamli 6grenme saglar.

e Cocuklarin sosyal becerilerini, sezgisel diisiinme ve problem ¢dzme yeteneklerini

gelistirir.

o Farkli seviyelerdeki 6grencilere ¢esitli 6grenme firsatlar: sunar.

» Oyun sirasinda fikir iiretme ve strateji gelistirme yetenekleri gelisir.

« Ogrenciler, bilgilerini derinlestirir ve kendi 6grenme siireglerinin sorumlulugunu alirlar.

e Hem okulda hem evde aktif 6grenme siireci desteklenir.

« Ogrenciler, dgretmene ihtiya¢ duymadan bagimsiz 6grenme deneyimi yasarlar. Oyunun

kurallar1 ve 6grencilerin oyuna duydugu ilgi, 6grenme motivasyonunu artirir.

Oyun Destekli Matematik Egitiminin Faydalar:

Cocuklar, oyun oynayarak ve arkadaslariyla vakit gegirerek sosyal beceriler, iletisim ve
paylagma gibi 6nemli yasam becerilerini gelistirirler. Ayn1 zamanda, oyunlar ¢ocuklarin hayal
giiclinli harekete gecirerek yaraticiliklarini da tesvik eder. Kebritchi ve arkadaslari (2010),
ogrencilerin ¢ok oyunculu bilgisayar oyunlarina olan ilgilerini, i birligi yapma egilimleri
acisindan incelemis ve ig birligine dayali yapiin 6grenciler icin daha ilgi ¢ekici oldugunu
ortaya koymustur. Ayrica oyunlar, toplumsal kurallara uyumu artirarak sosyallesmeyi
destekleyebilir.

Miifredata uygun sekilde ders icerigine entegre edilen oyunlarin, 6grenci basarisi
iizerinde olumlu etkileri oldugu; 6grenmenin kaliciligini artirdigi, iletisim ve psikomotor
becerileri gelistirdigi, derse olan ilgiyi ylikselttigi goriilmiistiir. Deng ve arkadaglar1 (2020),
oyunlarda zor seviyeleri tamamlayan dgrencilerin kendilerini mutlu ve gururlu hissettiklerini,
ogrenme siirecinde basarili olan Ogrencilerin ise Ozgiliven ve 0z yeterliklerinin arttigini
belirtmistir. Ayrica, basarisizlik durumunda ceza uygulanmayacaginin bilinmesi, 6gretmen ve
ogrenci arasinda daha rahat bir iletisim kurulmasina olanak tanir.

Deng ve arkadaslar1 (2020), oyunlarin islevsel yonlerini su sekilde siralamaktadir:

e Sorunlar1 somutlastirarak anlagilmasini kolaylastirir.

« Zihinsel islemleme becerilerini destekler.

e Teorik bilgileri deneyimsel héle getirir.

 Basarisizlik korkusunu azaltir.

 Karar verme siirecini hizlandirir.

« Ogrenmeyi kolaylastirir.

e Yeni durumlari kesfederek yeni beceriler kazandirir.
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Obioma (1992), oyun tabanli egitimde matematik oyunlarmin etkisini su sekilde ifade
etmektedir:

e Uygulama kismimin eglenceli hale getirilmesi, Ogrencilerin sikilmasim1 = ve

kaygilanmasini engeller.

o Matematiksel kelime dagarcig1 oyunlarla gelistirilebilir.

e Yeni kavramlarin 6grenilmesini kolaylastirir.

e Planlamalar bireysel farkliliklara gore sekillendirilebilir.

« Ogrencilerin mevcut becerilerini ortaya cikarabilir ve bu becerilerin gelismesini saglar.

o Matematik 6grenimine olan ilgi ve cosku artirilabilir.

e Oyunlara aktif katilim, 6grencilerin ¢calisma aliskanliklarini sekillendirir.

o Akran 6grenmesi yoluyla gelisim desteklenir.

e Oyunlara kars1 duyulan cosku, matematige yonelik olumlu tutumun olusmasina katki

saglar.

Ogretmenler, egitsel matematik oyunlarii derslere entegre ederek dgrenme siirecini daha
eglenceli ve etkili bir hale getirebilirler. Miifredat hedeflerine ulasmak i¢in 6gretmenlerin,
egitsel oyunlari bir 6gretim araci olarak kullanma becerisine sahip olmalar1 beklenmektedir.

Egitsel Oyun Destekli Matematik Egitiminin Olumsuz Yonleri

Deng ve arkadaslarinin (2020) calismasinda, oyun tabanli matematik 6gretiminin hem
olumlu hem de olumsuz yonleri ele alimmstir. Ogrencilerden elde edilen geri bildirimler, ilk
deneyimlerinden sonra oyunu tekrar oynamak istemediklerini gdstermistir. Bunun temel
sebepleri arasinda gorsel duyularina zarar verme endisesi ve oyuna bagimli hale gelme korkusu
yer almaktadir. Cin'de gergeklestirilen bu arastirmada, bulgularin bdlgenin yerel kiiltiirel
ozelliklerinden etkilendigi ifade edilmektedir. Ogrenciler, kumar bagimlihig:i gelistirme
ihtimalinden, matematikte basarisiz olabileceklerinden ya da toplum tarafindan olumsuz
algilanmaktan endise duymuslardir. Cin'deki sinav odaklh kiiltiir nedeniyle ¢ocuklar, oyun
oynarken veya bireysel vakit gecirirken siklikla korku ve sucluluk duygusu yasamaktadirlar.

Es-Sajjade ve Paas’a (2020) gore, egitsel oyunlarin yliksek maliyeti ve bilgi teknolojisi
alanindaki gecikmeler, bu tlir oyunlarin egitim siire¢lerinde kullanilmasini zorlagtirmaktadir.
Interaktif oyunlarin rekabetci yapisi, bazi dgrenciler icin baski unsuru haline gelmekte ve bu
durum, onlarin 6grenme siirecinden uzaklagmalarina neden olabilmektedir. Ayrica gelismis
animasyonlar ve karmasik yapiya sahip dijital oyunlar, basarili sonuclar elde edilebilmesi i¢in
giiclii bilgi teknolojisi altyapis1 gerektirmektedir. Bu da gelismekte olan okullarin internet agi
kapasitesini ve bilgisayar donanimlarini zorlamaktadir.

Daha giiclii teorik temellere dayanan egitim oyunlarinin gelistirilmesi hedefleniyorsa, bu

stirece akademisyenlerin aktif olarak dahil edilmesi gerekmektedir. Ancak bu siireg, genellikle
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yeterli diizeyde ilgi gérmemekte ve ¢ogu zaman finansal destek yetersizligi nedeniyle hayata
gecirilememektedir. Egitsel oyunlarin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in yalnizca teknik
altyap1 yeterli degildir; ayn1 zamanda 6gretmenlerin de bu siirece hazir olmalar gerekmektedir.

Ogretmen yeterliligi; ogretmenlerin gorevlerini etkili ve verimli bigimde yerine
getirebilmeleri icin sahip olmalar1 gereken bilgi, beceri ve tutumlar1 kapsar (MEB, 2018).
Egitsel oyun temelli 6gretim siirecinde 6gretmenin sorumluluklar arasinda, oyun yonergelerini
ogrencilere dogru sekilde aktarmak, 6grenme siirecinin akisini yonetmek, zamani etkin
kullanmak, 6grenciler i¢in bireysel hizlara uygun 6grenme ortami olusturmak ve siirece
rehberlik etmek yer almaktadir. Ayrica, 6gretmenlerin bilisim teknolojileri konusunda da yetkin
olmalar1 beklenmektedir.

Bu noktada 6gretmen se¢imi ve 6gretmen adaylarinin yetistirilmesi kritik 6neme sahiptir.
Aksi takdirde, egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim siirecinde telafisi zor problemler ortaya
cikabilir. Ozellikle kalabalik sinif ortamlarinda zaman ydnetiminin yetersiz olmasi, 6grenme
verimliligini olumsuz etkileyebilir. Ayrica teknoloji destekli 6grenme oyunlarinin etkili
kullanimin1 engelleyen pek cok degisken bulunmaktadir. Bu nedenle, egitsel oyunlar
kullanacak okullarda gerekli altyapmnin dikkatle planlanmasi ve eksikliklerin Onceden
giderilmesi gerekmektedir.

Sonu¢

Bu c¢alisma kapsaminda, oyunla matematik Ogretiminin faydalari {izerine yapilmis
literatiir arastirmalar1 incelenmis ve elde edilen bulgular detaylandirilarak sunulmustur.
Bulgular genel olarak degerlendirildiginde, alanyazinda yer alan birgok calismanin benzer
sonuglar ortaya koydugu ve birbirini destekledigi goriilmektedir. Oyunla egitim, son yillarda
iizerinde siklikla durulan alanlardan biri haline gelmistir. Oyunla matematik 6gretimi iizerine
yapilan c¢alismalarda, genellikle yalmzca oOgrencilerin oyun yoluyla matematik 6grenme
durumlarinin ele alindig1 ve matematik—oyun iliskisine odaklanildig1 goriilmektedir.

Alanyazin incelendiginde, ¢aligmalarin cogunlugunun tarama modellerine dayali oldugu
ve bu alandaki ¢aligmalarin agirlikli olarak nicel yontemlerle yiiriitiildiigt dikkati cekmektedir.
Bu durum, oyunla matematik Ogretimi lizerine yapilan arastirmalarda derinlemesine ve
boylamsal incelemelere duyulan ihtiyaci ortaya koymaktadir. Elde edilen bulgulara gore,
oyunla matematik 6gretiminin dgrenciler lizerindeki olumlu etkileri su sekilde 6zetlenebilir:

*Matematik korkusunu azaltir: Oyunlar, matematigi eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirerek
ogrenci kaygisini azaltir. Matematik, bir zorunluluk degil; kesfedilecek bir alan olarak algilanir.

*QOgrenmeyi kalic1 hale getirir: Aktif katilim ve deneyimsel grenme sayesinde edinilen

bilgiler daha uzun siire hafizada kalir.

73



Tigin Vol.10 /Num.2
Birsin- Durmusoglu-Das-Cikaran / 61-76 October 2025

*Problem ¢ozme ve elestirel diisiinmeyi gelistirir: Oyunlar, 6grencilere mantiksal
diistinme ve ¢6ziim liretme becerileri kazandirir.

*QOzgiiven kazandirir: Oyun yoluyla elde edilen basarilar, dgrencinin kendine olan
giivenini artirir.

*Sosyal becerileri destekler: Grup oyunlari, is birligi, iletisim ve paylagim gibi sosyal
becerilerin gelisimini saglar.

*Dikkat ve odaklanmay1 artirir: Soyut kavramlarin somutlastirilmasiyla 6grencilerin
dikkat stireleri uzar.

*Farkli 6grenme stillerine hitap eder: Gorsel, isitsel ve kinestetik dgrenme stillerine
uygun oyunlar yoluyla 6grenme desteklenir.

*Motivasyonu artirir: Eglenceli ve ddiillendirici yapisi sayesinde dgrencilerin derse olan
ilgisini ve ¢abasini artirir.

*Yaraticth@r destekler: Ozellikle geometri gibi alanlarda oyunlar, dgrencinin yaratici
diisiinme becerisini gelistirir.

*Teknoloji kullanimin1 6gretir: Dijital oyunlar sayesinde dgrenciler teknolojiyi 6grenme
araci olarak etkili bir sekilde kullanir.

Sonug olarak, oyunla matematik 6gretimi, 6grencilerin matematigi daha iyi anlamalarini
saglamakta, onlar1 derse motive etmekte ve yasam boyu kullanabilecekleri beceriler
kazandirmaktadir. Yapilan calismalarin genel ¢ercevesi degerlendirildiginde, oyunla matematik
ogretimi alaninda asagidaki onerilerde bulunulmasi yararl olacaktir:

*Oyunla matematik yonteminin faydalar1 lizerine yapilan lisansiistii tezlerin biiyiik
cogunlugu nicel yontemlere dayalidir. Bu alanda nitel veya karma yontemler kullanilarak daha
derinlemesine incelemeler yapilmalidir.

*Ulusal ve uluslararasi diizeyde yayinlanan ¢alismalar karsilastirmali olarak incelenmeli;
kiiltiirel farkliliklarin etki diizeyi arastirilmalidir.

*Sadece matematik degil, sayisal alanlarin (6rnegin geometri, biyoloji) oyunla dgretim
stireclerine dahil edilmesi, oyunla 6grenmenin farkli disiplinlerdeki etkisini ortaya koyabilecek
daha genis perspektifli caligmalarin yapilmasina olanak saglayacaktir.
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