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PROJENIN AMAGLARI

Egitim Ogretim faaliyetlerinin etkililigi kullanilan oyun ve etkinliklerin 6zglnlUga,
ogrenci dizeyi ve ihtiyacglarina uygunlugu ile dogru orantilidir. Oyunla matematik 6égretiminin
amaci, ogrencilerin kendi yas donemlerinde ilgi duyduklari konulari kullanarak matematigi
sevdirmektir. Ogretmenlerimizin 6zgiin oyun ve etkinlik tasarlayarak, dgretim siireclerinde
bunlari kullanmalari degisen egitim anlayisi ve 6gretim programlarinin temel unsurlarindan
biridir. Bu baglamda, 6gretim slrecinde oyun ve etkinliklerin kullaniminin zenginlestirilmesi
ve Ozglinlestirilmesi, 6rnek galismalarin tesvik edilerek yayginlastirilmasi bu projenin temel
amaclaridir.

Bu temel amaclar dogrultusunda sunlar hedeflenmektedir:

a. Farkh oyun ve etkinlikler ile matematik derslerinin daha anlasilir,eglendirici, yapilandirici
ve kalici sekilde islenmesine zemin hazirlanmasi.

b. Ogretmenlerin matematik derslerine/konularina ait oyun ve etkinlikleri 6zgiin olarak
kendilerinin iretmelerinin saglamasi.

c. ilkokul, ortaokul ve lise matematik derslerinde oyun ve etkinlik kullaniminin artirilmasi
yoluyla, egitim 6gretim sireclerinde yerel caba ve potansiyelin en st diizeyde kullaniminin
saglanmasi.

d. Matematik derslerinde oyun ve etkinlik kullaniminin 6zendirilmesi.

e. Matematik derslerinde oyun ve etkinlik hazirlanmasinda 6gretim programlarinda yer alan
Unite ve kazanimlar ile 6grenci ihtiyaglarinin 6ne ¢ikmasinin dikkate alinmasi.

f. Matematik 6gretiminde oyun ve etkinlikler kullanilarak 6grenci katiliminin saglanmasi,
0grenci becerilerinin gelistirilmesi.

g. Sinif 6gretmenleri ve matematik Ogretmenleri arasinda fikir paylasimi ve is birligi
platformu olusturulmasi.

h. Egitim 6gretimde iyi uygulamalarin ve 6rnek ¢alismalarin yayginlasmasinin saglanmasi.



PROJENIN GEREKGESI:

Oyun c¢ocugun dogal 6grenme ortamidir. Oyun igcinde ¢ocugun duyulari keskinlesir,
becerileri artar. Oyun c¢ocugun o6grendiklerini pekistirdigi bir deney odasidir (Yorukoglu,
1986: 46). Ayni zamanda gocugun 6zglirce yaraticiligini gelistirdigi, miidahalenin olmadigi bir
ortamdir. Piaget (1954), cocugun camur parcalariyla oynarken ¢ok sey 6grendigini, dogal
yollardan cevresiyle girdigi aktif etkilesim sonucunda olaylari ve nesneleri daha iyi
anlamlandirabildigini soylemektedir. Eger birey, aktif etkilesim icinde bilgi pargaciklarini
anlamli bir sekilde birbirine baglayabilirse; o bilgiyi daha kolay siniflandirabilir, 6rgltleyebilir
ve kodlayabilir. Bruner (1985) de bu sekilde kazanilan bilgilerin daha uzun siire bellekte
kaldigini belirtmektedir. Ezberleme yoluyla kazandigimiz bilgiler bellekte daha kisa siire kalir.
Bellekte uzun sireli kodlanmazlar. Baki'nin (2002) yukarida aktardiklarindan hareketle,
O0grencinin 6grenme yasantisina dogrudan bilissel katiiminin olmamasi durumunda, bilgiyi
anlamli olarak kazanamadigini ve bilginin zihninde kalicliginin distk oldugunu
gostermektedir. Dolayisiyla matematik 6gretiminde anlamli 6grenmenin gergeklesmesinin
sartlari, 6grencinin kendi bilissel stireclerini isleterek; 6grenme sirecine dogrudan katilmasi,
somut bir yasanti gecirmesi ve disardan bilgi empoze etmemektir. Oyun ve etkinliklerle
dgretim, bu hususlarin hepsini iceren bir yaklasimdir. Ogrenciyi merkeze alarak onun kendi
¢amurunda oynamasina izin vermektedir. Okul ¢calismalari 6zellikle grup halinde yapildiginda,
tamamen bir oyun cazibesi kazanabilir (Foulquie, 1994: 370). Oyun bir egitim araci olup,
ilkogretimde egitimin bltiin alanlarinda hem 0Ogretim metodu hem de 6gretim aracidir.
Oyunla 06gretimin amaci, oyunun zevk ve vyarisma duygusundan yararlanarak, oyuna
katilanlarin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini gelistirmek ve saglikh bir yapiya kavusturmaktir.
Temel egitim ilkokul ve ortaokullarda 06grenci duslinerek, bilgiyi insaa ederek ve
deneyimlerine goére 6grenmeyi gerceklestirir.

Turk Dil Kurumu S6zlligli’nde etkinlik, etkin olma durumu, ¢alisma, faaliyet anlaminda
kullanilmistir (TDK, 1998: 741). Etkinlik, sinif ortaminda 6grenmenin hedeflerine uygun
olarak gerceklestirilen ve cesitli araglar kullanilarak yapilan her tirli aktivite olarak
disindlebilir. Etkinlikler, 6grenme sireci igindeki konularinin 6grencilere somutlastirilarak,
gorsellestirilerek, eglenceli bir hale getirilerek, ilgi c¢ekici kilarak, farkli sekillerde
sunulmasidir. Etkinliklerin amaci 6grencinin dikkat ve algisini harekete gecirmek ve
gludilenmesini saglamaktir. Etkinlikler, 6zellikle oyunlari tamamlayici, pekistirici 6zellikte
distndlmelidir. Etkinlikler bagimsiz olarak planlanip uygulanabildigi gibi, oyunlarin iginde
birer tamamlayici unsur olarak da disiindlebilir. Ogretim gdzlem ve sezgiye dayali olacagina
gore gorsel ve somut etkinlikler kullanilmali ve bazi noktalara dikkat edilmelidir. Etkinlikler
cevre kaynakh olmali, etkinliklerde “grup icinde etkilesim”e 6nem verilmeli, etkinliklerin
sonuclari 6nceden kestirilebilmeli, etkinlikler 6ngorilen 6grenme ve dislince dizeylerine
uygun olmali ve matematigin diger alanlarinda oldugu gibi diizenleme ve uygulama sirecini
kapsamalidir.

Oyunla egitim sonucunda, 6grenilenler daha iyi hafizada kalir, mukayeseli disiinme,
karar verme ustahgi gelisir ve 6grenci davranislari olumlu yonde etkilenir. Ayni zamanda



oyunla egitim 06grenciye kazanma ve kaybetme anindaki hareketlerini gérmelerini ve
degerlendirmelerini saglar. Konularin egitsel oyun ve etkinliklerle sunulmasi, 6grencinin ders
faaliyetlerini oyun yoluyla yerine getirmesi, derse aktif ve isteyerek katilmasi acisindan dogru
bir yaklasim sunmaktadir. Dauvillier (1986). Kube (1977) oyunun etkili bir ders araci
oldugunu, disiinme ve 6grenme siirecini dogrudan etkiledigini belirtir. Bilimsel arastirmalara
dayanarak, 6grenme ortamina ¢ok ¢esitli olanaklar sunan oyunun, etkili bir 6gretim araci
oldugunu ve derslerde kullaniimasi gerektigini soyleyebiliriz. Matematik de rakamlarin
oyunudur ve her oyun gibi matematik de zevklidir. Kurallari ve dayanilmaz detayi ile hayatin
bir parcasidir. Oyunla 6gretimin faydalarindan biri dikkati uzun siire yogunlastirabilmedir.
Oyunlar o6grencileri pasif durumdan aktif duruma getirirler. Bu nedenle diger 6grenme
tekniklerine gore daha fazla yarar saglarlar.

Demirel (1993), ¢ocugu gidileyecek, dikkat ve ilgisini koruyabilecek,cocugun kendi
yasantilarina dayali yaparak-yasayarak 6grenmesini saglayacak etkinliklere, derslerde yer
verilmesi gerektigini belirtmistir (Demirel, 1993: 56). Oyun ve etkinliklerle 6gretim, sinif
yonetimi acisindan 6gretmene 6nemli firsatlar sunmaktadir. Oyunlara 6grenciler kendilerini
vererek katildiklari igin, en azindan siradan disiplin sorunlarinin yasanmasi ihtimali ¢ok
zayiflamaktadir. Cocuklar ders icerisinde tamamen aktif olduklari igin, 6gretimin yonetimi de
istenen dlzeyde olmaktadir. Tamamen neseli, canh bir ortamda; sinifin susturulmasi gibi bir
problem yasanmamakta, dikkatin konuya cekilmesi, 6grencilerin gidiilenmesi kendiliginden
gerceklesmektedir. Oyunlarin getirdigi avantajlar: konuyu kisaca tekrarlamak, elestirel ve
yaratici dislinmeye (matematiksel disiinme acisindan dnemlidir) tesvik etmek, rol yapmayi
o6grenme firsati sunma, konuyla birlikte bir stireci 6grenme, 6gretime degisiklik ve cesitlilik
katmaktir.

Matematik 0©gretim slirecinde oyun ve etkinliklerin kullanilmasi, 6grencilerin
matematige yonelik tutumlarinda olumlu yénde degismelerin olmasina yol acgacaktir.
Matematigi seven ve matematikte basarili olan 6grencilerin yaninda, matematigi bir tirlu
sevemeyen Ogrencilerin de varligi bir gercektir. Kimi 6grenciler matematikten korkmakta ve
kagmaktadir. Oysa matematik, dogru diisinme, muhakeme etme ve dogru sonuca ulasma
gibi insanin hoslandig1 6zellikleri icerir. Bir tiir diislince oyunu olan bu tir o6zellikler,
cocuklarin matematigi sevmeleri icin Ogretmen ve egitimcilerin vyararlanabilecekleri
ozelliklerdir. Oyunu ¢ok seven 6grenciler ile matematik g¢alismalarini oyun havasi iginde
yiuritmek cok yararh olacaktir (Pelit, Demiralp ve Pelit, 1988:1). Ogrencilere kazandirilmaya
¢alisilan matematik kavramlarinin, ilke ve kurallarinin ve islem prosedirlerinin, diizenlenen
uygun bir ortamda oyun havasi ile sunulmasi 6grencilerin derse aktif olarak katilmalarini,
matematigi severek ve isteyerek o©grenmelerini, derse karsi ilgi ve motivasyonlarini
ylkseltmelerini, matematige karsi olumlu bir tutum gelistirmelerini, matematiksel becerileri
daha kolay kazanmalarini, sinavlarda daha basarili olmalarini, toplu ya da grup halinde
oynanan oyunlarda sosyal-toplumsal becerilerini gelistirmelerini, 6zellikle fiziksel oyunlarda
psiko-motor becerilerini gelistirmelerini, zihinsel sireclerine uygun egitim almalarini
saglayacaktir.



PROJE YURUTME ve DEGERLENDIRME KURULLARI

Tokat ilinde bulunan ilkokul, ortaokul ve lise kurumlarinda gérev yapan istekli
o0gretmenlerinin matematik dersi kapsaminda hazirlayacaklari oyun ve etkinlikleri ile
katiimiyla gerceklesecektir. Yarisma ogretmenlere yéneliktir. Ogretmenler tarafindan
gelistirilen matematik dersi oyun ve etkinliklerin degerlendirilmesi, olusturulan Oyun ve
Etkinlik Degerlendirme Kurulu tarafindan yapilacaktir.

Proje Yiiriitme Kurulu

- Tokat il Mili Egitim Mudiirii (Hiseyin KIR)

- Tokat ilge Milli Egitim Mdirleri

- Tokat il Milli Egitim Mudurliigi Strateji Gelistirme Birimi
Ovyun ve Etkinlik Degerlendirme Kurulu

- Alan Uzmanlari

- ilkokul, Ortaokul ve Lise Ogretmenleri

- Oyun ve Etkinlik Degerlendirme Kurulu 6n ve son degerlendirme kurulu seklinde iki
gruptan olusacaktir.

PROJEYi YURUTECEK KiSi/KURUM/ KURULUSLAR
Il Milli Egitim MudurlGgi

ilce Milli Egitim Mudurlikleri

PROJENIN DAYANAKLARI

1739 sayil Milli Egitim Temel Kanunu

Milli Egitim Bakanligi Stratejik Plani

il Milli Egitim Mdrltkleri Stratejik Plan



PROJE FAALIYETLERI

1. Ogretmenler Arasi Matematik Dersi Oyun ve Etkinlik Gelistirme Yarismasinin
Diizenlenmesi

Bu proje kapsaminda Tokat il Milli Egitim Miidiirligiine bagh tim ilkokul, ortaokul ve
lise egitim kurumlari olmak Ulzere 3 kategori halinde basvuru almak suretiyle, 6gretmenler
arasi 6dullt bir matematik dersi 6zgiin oyun ve etkinlik gelistirme yarismasi diizenlenecektir.
ilkokul, ortaokul ve lise matematik dersi konulari, Giniteleri, 5renme alani ve kazanimlarina
yonelik hazirlanan oyun ve etkinlik basvurulari degerlendirilecektir. Yarismacilar matematik
dersi oyun ve etkinliklerini hazirladiktan sonra tokatarge.meb.gov.tr adresinden basvuru
formlarini dolduracaklardir. Oyun ve Etkinlik Degerlendirme Kurulu tarafindan ilkokul,
Ortaokul ve lise kategorileri bazinda hazirlanan oyun ve etkinlikler degerlendirilerek, her
kademeden dereceye giren ilk ic oyun ve etkinlik 6dillendirilecektir.

DEGERLENDIRME:

Matematik Dersi Ozgiin Oyun ve Etkinlik Gelistirme yarismasina basvurular internet
Uzerinden tokatarge.meb.gov.tr adresinden yapilacaktir. Sisteme oyun ve etkinlikler ile ilgili
bilgiler, fotograf ve videolar yiklenecektir. Bu bilgiler 1s18inda her kategori icin olusturulan
uzman komisyonca ekte yer alan degerlendirme 6lgltlerine gore degerlendirme yapilacaktir.
100 puan lzerinden 70 ve lizerinde puan alan oyun ve etkinlikler nihai degerlendirmeye
alinacaktir. Nihai degerlendirmede oyun ve etkinliklerin tanitimi ve eszamanl olarak
puanlamasi yapilacaktir. Oyun ve etkinlik sahibi 6gretmenler olusturulan jiri Uyelerine en
fazla 10 dakikalik sunum yapacaklardir. Jiri puanlamasinin %601 ile 6n degerlendirme
puaninin %40’1 alinarak olusturulan puanin en ylksekten distge olmak lzere yapilan puan
siralamasina gére dereceye giren oyun ve etkinlikler belirlenecektir. ilkokul, ortaokul ve lise
kademesi olmak Uzere Uc¢ ayri kategorideki oyun ve etkinlik sunumlari ve puanlamasi sergi
alaninda ayni giin igerisinde gergeklestirilecektir. Her kategorinin ilk {i¢ derecesi
odullendirilecektir.

ODULLER:
Basari Derecesi ilkokul Ortaokul Lise
Birinci 5000 TL 5000 TL 5000 TL
ikinci 3000 TL 3000 TL 3000 TL
Ugilincii 2000 TL 2000 TL 2000 TL

Not 1: Ogretmenlerimiz oyun ve etkinliklerini bireysel hazirlayabilecekleri gibi
takim/grup halinde hazirlayabilirler. Ancak 6dillendirmede birden fazla 6dil verilmesi s6z
konusu degildir. Dolayisiyla takim halinde dereceye giren 6gretmenlerimiz yine 1 adet oddl
alacaklardir.



Not 2: Daha o6nce herhangi bir ulusal yarismada odil alan oyun ve etkinlikler ile
basvuruda bulunulamaz. Bu durumda olan basvurular tespit edildikleri takdirde bulunduklari
asamaya bakilmaksizin eleneceklerdir.

PROJE SORUMLULUK DAGILIMI

Proje sirecinde katihmci grup ve kurullarin sorumluluk dagihmi su sekilde
ongorilmektedir:

A. il Proje Yiiritme Kurulu

il Proje Yiiritme ve Degerlendirme Kurulu projenin tiim uygulama adimlarinin ilgililer
tarafindan yiritilmesini saglamakla ylikimladir. Buna gore kurul tarafindan sunlar
ylritulecektir;

1. Yerel Olgekte yarismanin duyurusu ve vyarismaya katilim ile ilgili islemlerin
ylritilmesi.

2. il ve ilgeler ile iletisim ve isbirliginin saglanmasi.
3. Proje ile ilgili tim planlama ve duyurularin yapilmasi.
B. Oyun ve Etkinlik Degerlendirme Kurulu

Alan uzmani ogretim Uyeleri ve 6gretmenlerden olusacak olan kurul 6n elemeden
gecen oyun ve etkinlikleri belirlenen o6lcltlere gore degerlendirecek ve degerlendirme
sonuclarini proje yliritme kuruluna iletecektir.

PROJE FAALIYET TAKViMi

F.N FAALIYETLER TARIHLER
1 Projenin Onayi ve Duyuru Siireci 01/12/2023-17/12/2023
2 Bagvurularin alinmasi ve SON BASVURU TARIHI 17/12/2023-15/03/2024
3 Degerlendirme Kurulu tarafindan oyun ve etkinliklerin 6n 15/03/2024- 05/04/2024

degerlendirmelerinin yapilmasi.

On degerlendirmeyi gecerek nihai degerlendirmeye kalan

oyun ve etkinliklerin duyurusunun yapilmasi 15/04/2024

Nihai degerlendirmeye kalan oyun ve etkinliklerin sergisi,
5 sunumu, puanlamasi ve dereceye giren oyun ve etkinlik 08/05/2024
sahiplerine 6diil ve belgelerinin verilmesi. FINAL

Proje kapsaminda segilmis oyun ve etkinliklerden olusan e-
katalogun olusturulmasi (ilk asamayl gecen tiim oyun ve
etkinlikler eserin sahibinin adi ile birlikte e- katalogta yer
alacaktir.)

13/05/2024

NOT: Tokat il Milli Egitim Mdirltgi yarisma takviminde degisiklik yapma hakkina
sahiptir.




Ek 1: MATEMATIK DERSi OYUN VE ETKiNLiK DEGERLENDIRME OLCUTLERI CiZELGESI
Oyun ve Etkinligin Adi/Bashi8l s
Sinif/Diizey L ettt e et ee—ea et aatte e et earaeante st eenaeas
Konu/Ogrenme Alani/Kazanim et

Oyun ve Etkinligi Gelistiren Kisi/Kisiler L e e et ae e seeerbeas

Oyun ve Etkinligin Ozellikleri

o — 2
s v e Z W Z
g OLCUTLER < Q| E <
B ag | Ya
=
1 | Kazanima ve igerige uygunluk 5
2 | Ogrencilerin katilim gdsterme istegi olusturma 5
3 | Okulun veya sinifin fiziki kosullarina uygunluk 5
4 | Anlasilabilirlik 5
5 | Glvenlik 5
6 | Sosyokiiltirel cevreye uygunluk 5
7 | Farkh kazanima/icerige uyarlanabilirlik 5
8 | Sinif diizeyine/Okul kademesine/Hava kosullarina uyarlanabilirlik 5
9 | Siireye uygunluk 5
10 | Maddi uygunluk 5
11 | Ogretmen ve 6grencinin birlikte tasarlamis olmasi 5
12 | Ozgiinliik 5
13 Ogrenci gelisim alanlarina uygunluk(Bilissel gelisim saglama/ Psikomotor 5

gelisim saglama/Sosyal Gelisim saglama)
14 | Dikkat cekme, Eglenceli olma 5
15 | Anlasilir ve agik yonergeler verilmesi(Tiim kurallar ve asamalar) 5
16 Oyun planinin olmasi/Gorevlerin acik olmasi/Kullanilacak materyallerin 5

tanitimi
17 Rekabetten c¢ok isbirlik¢i calismayr kazandirma/Eleme yerine slregte 5

kalarak yardimlasmayi tesvik etme
18 | Sinif ici etkilesimi artirma/ Kapsayicilk 5
19 | Egitimde oyunun kullanilmasini tesvik edici olma 5
20 | Surdurulebilirlik 5

TOPLAM PUAN 100




BASVURULAR NASIL YAPILACAK?

Basvurular http://tokatarge.meb.gov.tr internet sitesinden yapilacaktir. Basvuru sirasinda

asagidaki alanlar eksiksiz doldurulacaktir.

Oyun ve etkinligin adi

Oyunu ve etkinligi 6ne ¢ikaracak, merak uyandiracak isim

Okul kademesi

ilkokul, ortaokul ve lise kademelerinden uygun olan segilecektir.

Oyun ve etkinligi hazirlayan 6gretmen-
6gretmenler

Oyun ve etkinligi hazirlayan 6gretmenlerin ismi yazilacaktir.

Okul adi

il -ilge ad1 /Okul adi ile birlikte yazilacaktir.

Cep telefonu

e- mail adresi

Sizinle tim iletisimi
adresini yaziniz.

saglayacagimiz aktif kullandiginiz e-posta

Oyun ve etkinligin uygulanacagi sinif

Oyun ve etkinlik hangi siniflar igin uygulanabilir?

Konu ve kazanim bilgisi

Oyun ve etkinligin icerdigi konularin ve kazanimlarin tamami

yazilacaktir.

Oyun ve etkinlik malzemeleri

Ana malzemeler, yardimci malzemeler ve kullanim siralari

Oyun ve etkinligin siresi

Dersin hangi bolimiinde oyun ve etkinlik yapilacak? Ne kadar
stirecek?

Oyun ve etkinligin sekli

Grup oyunu-etkinligi, bireysel oyun-etkinlik, sinif¢a vb.

Oyun ve etkinligin uygulanacagi alan

Sinif- igi, okul bahgesi,oyun odasi vb.

Oyun ve etkinligin kurallari

Oyun ve etkinligin kurallari nelerdir?

Oyun ve etkinligin amaci

Oyun ve etkinlik hangi 6gretimsel amaca hizmet etmektedir?

Oyun ve etkinlik hangi hazirliklan

gerektiriyor?

Oyun ve etkinlik;
e  malzemelerinin hazirlanmasi,
e  glvenlik tedbirlerinin alinmasi,
e kag kisinin katilacaginin belirlenmesi,
e oyun ve etkinlik alanin olusturulmasi,
gibi hazirliklar detayh anlatilacaktir.

Oyun ve etkinlik nasil gergeklesecek?

Oyun ve etkinligin uygulanis esaslari nelerdir? Ogrenciler uygulama
esnasinda neleri hangi sirada yapacak? Ogretmen oyun ve etkinlik
sirasinda neler yapacak? Ayrintili anlatiniz.

Oyun ve etkinlik nasil degerlendirilecek?

Hazirlanan oyun ve etkinligi nasil degerlendireceksiniz? Ayrintili
anlatiniz. istenen davranislarin kazanilip kazaniimadigi, égrenciler
oyun ve etkinligin sevdigi/sevmedigi yonleri ve aksakliklari belirtiniz.

Oyun ve etkinligi gelistirme ve | Ooyun ve etkinligin hangi yonleri gelistirilebilir? Sinifta engelli
zenginlestirme yapilabilir mi? bireylerin olmasi durumunda zenginlestirme yapilabilir mi?
Oyun ve etkinligi hazirlamada | Ggrencilerin oyun ve etkinligi hazirlamada ne tir katkilari oldugunu

6grencilerin katkisi var mi? Nasil?

belirtiniz.

Oyun ve etkinligin diger oyun ve
etkinliklere gore farki nedir?

Hazirlamis oldugunuz oyun ve etkinligi farkli kilan unsurlari yaziniz.

Oyun ve etkinligin varsa kisa videosu

Youtube (izerinden video liste disi olarak yuklenecektir. Yiklenen
video liste digi yuklenecegi igin sizden baska kimse géremeyecektir.
Bu alana videonun linki yapistirilacaktir.

Oyun ve etkinligin varsa resimleri

Resimleriniz 5MB ge¢meyecek sekilde yiklenecektir.

Oyun ve etkinligin varsa dosyasi

World dosyaniz var ise bu alana yuklenecektir.



http://tokatarge.meb.gov.tr/

