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OZET

Bireyin yasaminda vazgegilmez bir kavram olan oyunu tamimlamak gii¢ olsa da onemini
yadsimak miimkiin degildir.. Bu durum pek ¢ok psikolog ve sosyolog bilim adaminca da
stk sik ifade edilmektedir. Bu denli 6nemli bir kavram olan oyunun matematik ile
iligkilendirilmesi de miimkiindiir. Hatta boyle bir ¢aba diisiiniilenden daha genis bir
alanda ve alt baslikta yapilabilmektedir. Ogrencilere matematigin gerekliligi, giizelligi
ve muhtesemligini anlatilarak, okutularak ya da yazdirarak kavratmaya ¢calismak yerine
s0z konusu bu etkilesimi ve etkilesimden dogan konu alanlarimi géstermek onlar
tizerinde arastirmalar yapmalarint saglamak kanimizca daha etkili bir ydntem
olacaktir. Iste bu amag cercevesinde bu ¢alismada oyun ve matematik kavramlar:
arasindaki etkilesime yazarlarin perspektifinden bir yaklasimda bulunulmaktadir.
Birinci boliimde oyun kavramina iliskin literatiirde yer alan tamimlardan yola ¢ikilmis
ve akabinde “insan neden oyun oynar?” sorusuna oyuna yonelik var olan teorilerden
de yararlanilarak yanit aranmaya ¢alisilmistir. Bu stire¢ oyuna dair psikolojik, felsefi,
teknolojik ve bir ogretim yontemi olma agisindan kisa irdelemeler ile desteklenmigtir.
Ikinci boliimde ise matematik ve oyun kavramlart bir arada ele alinarak aralarinda var
olan gizil ve acik iligkiler betimlenmektedir. Soz konusu betimlemeler matematik ve
oyun, matematikgiler ve oyun, oyunlar teorisi, matematik oyunlarinin tiirleri gibi alt
bashklar ¢er¢evesinde gerceklestirilmeye calisilmistir. Bir sonraki boliimde ise egitsel
matematik oyunu tamimlanmaya c¢alisilmis ve bazi oOrneklere yer verilmistir. Son
béliimde ise farkll kiiltiirlerdeki matematik oyunlarina kisa bir yolculuk yapilmakta ve
bazi temel oyunlar tamitilmaktadur.

Anahtar Kelimeler : Oyun, Matematik ve Oyun Etkilesimi, Egitsel Matematik Oyunu
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ABSTRACT

Although it is difficult to define the role of playing games in an individual’s life, it is
impossible to deny its importance. This situation is mentioned many times by
psychologists and sociologists. It is possible to form a relation between game and
mathematics. And this relation is formed in wider areas and under more subtitles than
one can imagine. Instead of trying to explain the students the importance, the beauty
and the wonder of mathematics by telling them or making them read or write about it,
it will be much better to show them this interaction and the subjects coming out of it
and so to lead them to research into these subjects. With this aim in mind, in this
research the interaction between the concepts of game and mathematics were
approaches from the writer’s perspective.

In the first section, definition of game in the literature is given and the question “why
do people play games?” is tried to be answered with the aid of the theories related to
game playing. This part is supported by short analyses of game in terms of
psychological, technological points of view and as an educational technique.

In the second section, the concepts of mathematics and games were taken into
consideration together and both explicit and implicit relations between them were
described. These descriptions were made under subtitles mathematics and game,
mathematicians and games, the game theory, types of mathematical games.

In the following section, educational mathematical games were tried to be described
and some examples were given.

In the last section, a short journey was made to mathematical games from different
cultures and some of these games were introduced.

Key words: Game, Interaction between mathematics and game, Educational
mathematical games

SUMMARY

Although it is difficult to define the role of playing games in an individual’s life, it is
impossible to deny its importance. This situation is mentioned many times by
psychologists and sociologists. It is possible to form a relation between game and
mathematics. And this relation is formed in wider areas and under more subtitles than
one can imagine. Instead of trying to explain the students the importance, the beauty
and the wonder of mathematics by telling them or making them read or write about it, it
will be much better to show them this interaction and the subjects coming out of it and

so to lead them to research into these subjects. With this aim in mind, in this research
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the interaction between the concepts of game and mathematics were approached from

the writer’s perspective.

In the first section, definition of game in the literature is given and the question “why
do people play games?” is tried to be answered with the aid of the theories related to
game playing. These theories may be listed as follows; the theory of play as a model of
arousal curiosity by Ellis, M.J. (1973), the approach developed by Berne, E. (1964) on
the different personalities existing in a person, Huzinga’s approach of Homo-Ludens
(1955), Helen (Yuen) Ko’s theory of systems under the heading of psychoanalytic
theories, the Berlyne Model and the Classical Theories, and finally the modern theories
from the perspective of Piaget and Vygotsky. This part is supported by short analyses of
game in terms of psychological, technological points of view and as an educational
technique. In the second section, the concepts of mathematics and games were taken
into consideration together and both explicit and implicit relations between them were
described. These descriptions were made under subtitles mathematics and game,
mathematicians and games, the game theory, types of mathematical games. The
examples of the types of games were presented from the perspectives of the authors.
The first category consists of math and logic puzzles (problems), and discusses the
reasons why these kinds of questions, problems or riddles are described as mathematical
game. The second category deals with strategy games, and introduces some examples of
them. In the following section, educational mathematical games were tried to be
described and some examples were given. This section was designed to discuss which
types and characteristics of games could be called as educational mathematical games in
the research studies specifically aiming at the use of games in mathematics teaching.
Technology-supported games were discussed as the examples of games were given in
this category. In the last section, a short journey was made to mathematical games
from different cultures and some of these games were introduced. A study by Morris
(2000) made a particular contribution to this section, and the game called Mankala was

described in some detail to exemplify cultural mathematical games.
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Method: This study can be seen as a short literature review. In the review, the studies in
the literature were grouped from the point of view of the authors of this article, and they
were presented in a logical manner. The main sections of this presentation were the
concept of game, game and the theoretical approaches to game and playing game, the
relationship between mathematics and game and a number of issues resulting from this

relationship, and a categorization of games.

Purpose of the Study: The concept of game is not known well enough in Turkey, and
the use of it in mathematics teaching is scarce. Hence, the aims of this study are (1) to
draw the attention of researchers and educators in Turkey to the concept of game, and
(2) to present the hidden or known relationships between game and mathematics from a
wide perspective. The study elaborates ‘the concept of educational mathematical game’
and identifies some fundamental characteristics of games when they are used in

mathematics teaching.

I.GIRiS

Oyunlar yasamimizin her doneminde var olan, her yasta farkli amaglar igin
yararlandigimiz ~ vazgecilmez yapilardir. Oyun kavrami ig¢in net bir tamim ortaya
koymak zordur. Cesitliligi, bicimleri, uygulama seviyeleri ve ifade ettikleri ile kisiden
kisiye degismektedir. “Ornegin Tezcan oyunu, dinlenme, yeniden yaratma, kendini
ifade etme ve sosyal bir kiiltiir 6gesi olarak [tanimlarken,] (Tezcan’dan aktaran Turgut,
1998), Demirel (2001); bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet
ederek ya da igbirligi yaparak belli bir hedefe ulagsmak i¢in eylemde bulunmasi, Dewey;
yeni bir sey ile karsilagsmanin ilk basamagi, Hutt; bilinen bir ortamda ‘bu nesne ne ise
yarar?’ sorusu [yerine] daha ¢ok ‘bu nesne ile ne yapabilirim?’ sorusuna [yanit arama
cabasi] (Ugurel, 2003), Faulkner (1995), matematiksel diisiincenin temellerinin atildig1

gercek yasam deneyimleri lizerine kurulmus [siire¢] olarak ortaya koymaktadir.

Oyunlar insan yagsaminda varolustan buyana daima yer almistir. Bir anlamda oyun temel
insan davraniglarindandir. Giiniimiizde oyun yetigkinlerce de olduk¢a fazla basvurulan

bir eylem halini almistir. Cohen; post modern olarak adlandirilan yetigkinlerde
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bulunmasi gereken 6zelliklerden birini de oyun oynamaya duyulan heves olarak ifade
eder (Ziilal, 2000). Bu noktada belki de cevaplanmasi gereken en 6nemli soru ‘insanin

neden oyun oynadigidir?’

Psikolog M. J. Ellis “en uygun canlilik diizeyi kuramini” ortaya atarken bu soruya yanit
verir. Tim memelilerin beyninde tutturmaya calistiklar1 en elverigli bir canlilik diizeyi
vardir. Beyin bu diizeyi olusturmak ve korumak i¢in daima organizmayi o an igin
yasamsal olarak dnem tasimayan aktiviteler yapmak icin zorlar. Bu aktivitelere oyun adi

verilir (Ziilal, 2000).

Eric Berne’e gore her insan igerisinde farkli kigilikler tasir. Bunlar bir ¢ocuk, bir anne,
bir baba ve bir yetiskindir. Tiim bu kisiliklerin degisik istekleri olur ve birey bu
kisiliklerin istekleri yoniinde farkina bile varmadan oyun oynama ihtiyact duyar (Ziilal,

2000).

Nicholas Yee yaptigi arastirmada bireyleri oyun oynamaya iten motivasyonun
gerekgelerini ortaya koymaya calismis ve 5 temel neden belirlemistir. Bunlar; iliski
(relationship), katilim istegi (immersion), oyuncular arasinda rekabetten dogan duygusal

catigma (grief), basar1 (achievement), ve liderlik (leadership) dir (Yee, 2002).

Yukaridaki arastirmalarin diginda 6zellikle ¢ocukluk donemindeki oyunlar1 baz alan
onemli oyun teorilerinde de yukarida ele alinan sorunun yanitina ulasilabilir. Bunlardan
bazilar1 “Huizinga’nin Teorisi, Psikanalitik Teoriler, Helenko Sistem Teorisi, Berlyne
Modeli, Klasik ve Modern Teoriler bigiminde siralanabilir” Bunlari kisaca asagidaki

gibi agiklamak miimkiindiir.
I.1.1 Huizinga Teorisi

Hollanda’l1 bir tarihgi olan Johan Huizinga oyunu kiiltiirlerin olusumundaki en 6nemli
Oge olarak ele almis ve Homo-Faber (yapict insan), ve Homo-Sapiens (diisiiniir insan)

kavramlarinin karsisina Homo-Ludens (oyuncu insan) kavramini ¢ikarmustir.
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1.1.2 Psikanalitik Teoriler

Psikanalitik agidan bakildiginda Freud’un oyun kavramina yonelik goriisleri 6n plana
cikar. Freud oyunun cocuklarin duygusal gelisimine etkisini vurgular ve oyunun
travmatik olaylar sonucu ortaya ¢ikan olumsuz duygularin giderilmesindeki 6nemini
vurgular. Cocuk psikolojisindeki oyunla tedavi yonteminin temeli Freud’un goriislerine

dayanmaktadir.
1.1.3 Helenko Sistem Teorisi

Helenko’ya gore oyun oynama davraniginin nedeni birey ile g¢evresi arasinda bir
iligkinin kurulmasidir. Bu iligkiyi bir sistem olarak nitelendiren Helenko, bireyi sistemin

0znel bir kutbu, ¢evreyi ise sistemin nesnel olan diger kutbu olarak tanimlar.
1.1.4 Berlyne Modeli

Genel davranis modeli olarak adlandirilan bu modelde 6ne ¢ikan davranis heyecan
aramadir. Kuram bireylerin korku, i¢ gerginlik ve engellerden kurtulmak i¢in oyun

oynamay1 segtigini vurgular.
I.1.5 Klasik Teoriler

Klasik teorilerin igerinde Friedrich Schiller ve Helbert Spencer’in Artan Enerji Teorisi,
Moriltz Lazarusun Yeniden Yaratma Teorisi ve Karl Groos’un Icgiidiisel Aliskanlik
Teorisi siralanabilir. Friedrich Schiller ve Helbert Spencer oyunu fazla enerjinin atimi
ve baskidan kurtulma araci olarak tanimlarken; Moriltz Lazarus ise oyunu tam aksine
kaybedilen enerjinin yeniden kazanim merkezleri bicimde ifade eder. Karl Groos oyunu
farkli agidan ele alir ve gocuklarin iggiidiisel bir eylemi oldugunu &ne siirer. Ona gore

oyun i¢giidiilerin egitimi igin bir okuldur.
1.1.6 Modern Teoriler

Daha ¢ok Piaget ve Vygotsky’nin goriisleri temel alinarak olusturulan teoriler modern
teoriler olarak ifade edilmektedir. Piaget oyunlarin bireylerin biligsel gelisimlerindeki
yerini vurgulamaktadir. Yetigkinlerce eglenme ve zaman harcama yerleri olarak goriilse

de oyunlar aslinda biligsel ve psikomotor davranislarin bir arada gelistirildigi yerlerdir.
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Bireyin gelisimi paralel olarak oyunlar, 6grenme ortamlar1 ve bilgilerin yapilandirilma

yerleri olmaya devam eder. (Poyraz, 2003).
I.2. OYUN VE PSIKOLOJI

Zihinsel, fiziksel ve sosyal ihtiyaglarin gergek diinya etmenleri ile engellenmeleri
sonucu bireylerce hissedilen olumsuz duygular oyunlar araciligiyla aza indirgenir.
Bireyler mutlulugu igtepilerini 6zgiirce agiga vurarak yasar. Agiga vurmanin bir yolu da
duygular1 davraniglara dokmektir. Oyunlar id, ego ve siiper ego arasinda dengeleyici
rolleri ile saglikli ruh gelisimlerine araci olmasiyla psikolojik bir gii¢ kaynagidir.
Yaratict oyunlardaki etkileyici faktorleri anlamada Tomkins’in hipotezlerinden birine
basvurulabilir. “Belirli duygular kisinin belirli yada kisit zamanlarda olusan bilgi
iiretimi planlart ile olusur” bu duygulara tirkme, korku, ilgi, kizginlik, stres, iiziinti,

nese Ornek verilebilir (Singer & Singer, 1998).
1.3. OYUN VE FELSEFE

Kant, ‘giizel’i, insan1 duyu diinyasindan akil diinyasina gotliren ara¢ olarak
tanimlamaktadir. Ona gore ‘Ozgiirlik’ ise yalniz akilsal diinyada olan bir olgudur.
Schiller ise bu iki kavrami oyun igtepisinde birlestirmistir. Giizel; canli ve bigimsel bir
ictepi olan oyunun bir nesnesidir. Giizellik oyun icerisinde, “Platon’un saf bigimi ve

Kant’in saf kavrami olmaktan ¢ikip yasama girmektedir” (Turgut, 1998).
I.4. TEKNOLOJIi VE OYUN

Teknolojideki gelismelerle beraber oyunlarinda formlar: ve nitelikleri degismektedir.
Bilisim teknolojilerindeki gelisim, oyunlar bilgisayarlardan cep telefonlarina kadar her
yere tagtyarak oynanma oranlarimi arttirmistir. Bir yandan geleneksel oyunlar
fonksiyonel olarak yeniden yapilandirilirken diger yandan da, yeni ve gii¢lii tasarimlar
ile istenen her tiirlii ortam sanal olarak yaratilabilmektedir. Bu durum zengin 6grenme
ortamlar1 ile oyunlarin daha da fazla 6gretim siirecinde kullanilmasina yol agmaktadir.
Yetigkin pek cok bireyin ger¢cek ve sanal ortamlarda oyunlara harcadiklart zaman ve
para dikkate alinirsa, oyunlardan 6grenme ortaminda yararlanmanin gerekliligi daha iyi

anlagilacaktir. “Egitimci olan olmayan hemen herkes formal bilgileri oyun ortaminda
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daha iyi, hizli ve daha anlamli &grenebilecegi diisiiniilmektedir” (Akpinar, 1999).
Bilgisayar, hesap makinesi, tepegéz vb araclar sahip olduklar1 6zellikler ile oyunlarin
ogretimde kullanighiliklarini  arttirmaktadir. Bir bilgisayar oyunu ile pekistirme,
odiillendirme, gldiileme, yonlendirme oyun igerisinde kolaylikla yapilabilmektedir.
Teknoloji destekli egitsel oyunlar uzmanlardan olusan ekiplerce hazirlanarak ise

kosulmalidir.
L.5. OGRETIM YONTEMI OLARAK OYUNLAR

Okul ¢aginin baslamasiyla birlikte yapilarinin, kurallarinin ve oynanma amaglarinin
degismesi ve gelismesiyle oyunlarin &gretimde bir yontem olarak kullanilmasini
saglamigtir. Oyunlarla Ogretim modern Ogretim yoOntemlerinden biri olarak
adlandirilmaktadir. {lk ve ortadgretimde oyunlar yoluyla &gretiminin basari,
motivasyon, performans ve giidiileme de yarattigt olumlu etkiler arastirmalarla
kanitlanmugtir. (bkz-Randel & Morris, 1992) Bir 6gretim yontemi olarak oyunlar,
alistirmalar1 zevkli kilmada, 6grencilerin bireysel ve gruplar halinde g¢aligmalarinda,
bilginin pekistirilmesinde katki saglar. Oyunlarin &gretimdeki giicii yeni 6grenme
yaklagimlart olan aktif 6grenme ve ¢oklu zeka teorisine dayali 6grenme anlayislarinda
da vurgulanmaktadir. Oyunlar aktif 6grenmede teknik olarak ele alinmakta, tiimevarim,
hipotez, bilimsel c¢aligmanin dogasi verilmeye c¢alisilan derslerde oyunlarin

kullanilabilecegi vurgulanmaktadir (Agikgdz, 2003).
II. MATEMATIK VE OYUN

Matematik ve oyun; bu iki kavram diisiiniilenin aksine birbirinden hi¢ de uzak degildir.
Ogrencilerin okullarda matematik derslerinde sikca sorduklari sorulardan bir tanesi,
matematigin dort islem yapma disinda giinlik yasamda ne ise yaradigi, nerede
kullanildigidir. Bu ve benzeri sorular aslinda matematik yapmanin, matematikle i¢ ice
olmanin sadece sayilar, kiimeler, fonksiyonlar, vb konular iizerinde ¢aligmak, soru
¢ozmek kisaca bilgi sahibi olmak gibi yanlis bir bakis agisina sahip olmanin sonucudur.
Bir olay, olgu yada durum ile ilgili veri toplamak, verileri siniflandirmak ve kaydetmek,

karsilastigimiz problemlerin ¢oziimil i¢in kimi zaman kagit {izerinde kimi zaman
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tahtada yada zihnimizde bir model olusturmak, o model {izerinde islemler yapmak,
deneme-yanilmalar, planlar ve uygulamalar; yasam alanimizi diizenlemek; nesneleri
birbirlerine gére konumlar (iliskili olanlarin yan yana konmasi gibi), zaman, mekan ve
kisilere gore kullanimlar1 (siralamalar, kombinasyonlar, eslemeler vb), tiim bunlar
aslinda matematikle ugrasmanin, matematik yapmanin ta kendisidir. Cocukluktan
baslayarak farkinda olmadan sayisiz oyun igerisinde yapilan seyler de bunlar degil
midir? Matematiksel bilginin tiretilmesinde ve 6grenilmesinde izlenen somuttan soyuta
gitme, basit yapilardan kompleks yapilara ulasma ve onlar iizerinde yorumlar yapma,
cocukluktan yetiskinlige dogru oynadigimiz oyunlar icerisinde de gozlenebilir. Baska
bir degisle oyunlar icerisinde matematigi, matematik icerisinde de oyunlar1 bulmak hic

de zor degildir.

Matematik ve oyun arasinda ortaya konan bu gizil iliskinin yaninda, her iki kavramin
etkilesimi ve ortakligindan dogan belirgin basliklardan da s6z etmek mimkiindiir.

Asagida bu basliklardan bazilarina deginilmektedir.
II.1. MATEMATIKCILER VE OYUN

Matematikgiler, kiiltiirlerin baglangicindan buyana var olan oyunlarla daima
ilgilenmislerdir. Peki neden? Belki bilinmeyene kars1 duyulan merak, bir seyi ilk olarak
bulma diirtiisii, belki de ¢dzmenin verdigi mutluluk olabilir. Bekli de asil neden
matematikgiler icin matematigin ve oyunun birtakim benzer yanlar tasimasidir.
Matematikle oyunu Ozdeslestirmeleri hatta matematigi bir oyun olarak gormeleridir.
“Oyunlar biiylik 6l¢iide matematik, matematik ise biitiiniiyle oyundur” (Umay, 2002).

Bu duruma kanit olarak bizzat matematikg¢ilerin ifadelerine basvurulabilir.

Matematik ister giinliik hayatta saymak ve élgmekle, ister problem ve bilmeceleri
cozmekle, ister fiizeler, yiizen cisimler, kaldiraglar, teraziler veya manyetik
kuvvet ¢izgilerini bilimsel olarak incelemekte kullanmilsin, eninde sonunda
koklerinden kopar ve kendi hayatimi yasamaya baslar. Boyle yapmakla daha
kuvvet kazamr; ¢iinkii artik yalmz belli durumlarda degil, benzer biitiin
durumlarda kullanilabilecektir. Boylece daha soyut ve oyun gibi olur, ... sonra ne

olur? Deneyim arttik¢a oyun da daha iyi oynamr (Wells, 1997:143).
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Wells matematik i¢in matematik yapilmaya baslandiginda ve sonrasinda yasanan siireci
oyun ile tanimlamayi se¢mistir. Davis ve Hersh (2002), ‘Formalist Matematik Felsefesi’
adli yazilarinda “ona gore (burada o kelimesi formalist matematik¢iyi temsil
etmektedir.) matematik, aritmetikten baslayarak, sadece bir mantiksal c¢ikarsama
oyunudur” demektedir. Leibniz 1715’de De Mountmort’a yazdigi mektupta sunlari
yazmustir, ”Insanoglu asla oyunlarm icadinda oldugu kadar zeki olmadi. Ruh kendini
bos zamanlarda oyunlarda bulur. Oyunlarin matematiksel olarak ele alindigi kapsamli
bir ders yapmak arzu edilebilir bir durumdur” (Guzman, 1990). Dewey’in ifadelerinden

yararlanan Lorenz ise sdyle der,

Tiim  bilimsel bilgiler ... kendinin iyiligi icin ozgiir birakilan oyuncul
aktivitelerden ortaya ¢ikar. Herhangi bir kisi kendi aktivitelerini merakli ¢ocukluk
oyunundan bir bilim adaminin yasam ¢alismasina dogru giden diiz bir yolculuk
olarak goriirse o kisi, oyun ve arastirmamn temel kimligi ile ilgili hicbir siiphe

duymaz (Holton, 2001:407).

Gegmisten giiniimiize matematikgilerce olusturulan ¢ok sayida oyun insanlarin ilgi
odagi olmus ve matematik alanindaki c¢alismalara kilavuzluk etmistir. Recorde ve
Cardan’in halka oyunu, Lucas’in Hanoi Kuleleri, Fibonacci’nin iirettigi problemler,
Taylor’un atlarin turu problemi, Konigsberg’in yedi koprii problemi, Euler’in otuz alt1
is¢i problemi, mantik bilimci Raymond Smullyan’in satrang problemleri Macar Erno
Rubik’in kiipii (bu oyun tiim diinyada yaklagik yiiz milyon satis yapmistir) ve sihirli
kareler oyunu bunlardan en inliileridir. Cocuksu yanlar ile matematikgiler oyunlarla
ilgilenerek bir yandan matematigin gelisimine katki saglarlarken, diger yandan
matematik¢i olmayan insanlarin matematige yakinlagsmalarina ve sempati duymalarina

da araci olmuslardir.
I1.2. OYUNLAR TEORISi

Oyunlar teorisinde, insan davraniglari temel alinarak, gercek yasam igerisindeki
karmagik durumlar {izerine basitlestirilmis modeller yoluyla yaklagsma amaglanmaktadir.
Kurulan modeller iizerinde yapilan galigmalar olaylarin nedenleri, sonuglart ve ulasilan

genellemeler degisik diizeyde matematiksel bilgi birikimi gerektirmektedir.
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Bu alanda ¢alisan ilk bilim adami Macar John Von Neumann’dir. Von Neumann 1928
yilinda yaymnladigt makalesi ile calismalar1 baglatmistir. Neumann bir oyunun

matematiksel tanimlamasini yaparak, min-maks teoremini geligtirmistir.

Daha sonra 1944’te felsefe egitimi alan ve ekonomist olan Alman bilim adami Oskar
Morgenstern oyunlar teorisinin tiim ekonomi teorileri i¢in dogru oldugunu iddia ederek
Jonh Von Neumann’a birlikte ¢alisma 6nerisinde bulunmus ve bu ¢alismanin sonunda,
‘The Theory of Games and Economic Behavior’ (Oyunlar Teorisi ve Ekonomik

Davranis) isimli kitab1 yayinlayarak bu alanda bir ¢1gir agmuslardir.

Oyunlar teorisinin ikinci 6nemli teoremi John Forbes Nash’in gelistirdigi ‘Nash
Dengesi’ dir. Bu alanda Nash’in ilk ¢alismasi ‘Pazarlik Problemi’ adli makalesidir.
Uygulanabilirligi ¢ok yiiksek olan bu problem ile Nash, “ekonomistlerin uzun zamandir
insan psikolojisinin bir pargast oldugunu ve bu yilizden ekonomik muhakeme
kapsaminin  diginda  kabul ettikleri davranisin, aslhinda dizgesel analize
uygulanabilecegini [gostermistir]” (Nasar, 2002). Nash Dengesi’nin uygulamalarindan
biri Princeton Universitesi gretim iiyelerinden Al Tucker’in buldugu ‘Prisoners

Dilemma’ (tutuklularin agmazi) problemidir.
I1.3. MATEMATIK OYUNLARI

Matematik oyunlar1 dendiginde karsimiza belirgin bir oyun grubu yada oyun tanimi
¢ikmamaktadir. Tipki genel anlamda oyunda oldugu gibi matematik oyununda da anlam
bakis acisina gore degismektedir. Matematikgilerce (1) matematik oyunlari olarak
adlandirilan oyunlar pek ¢ok insan igin bilinen oyunlar gibi algilanmayabilir. Hatta bu
tip oyunlardan bazilari matematiksel soru ya da problemler gibi goriilebilir.
Matematikgilerce bu tip soru ya da problemlerin oyun olarak ele alinmasinin nedenleri
anlamak i¢in onlarin oyunlara yaklasimlarini irdelemek gerekir. Nesin, Yale
Universitesi ‘nde doktora yaptig1 yillarda matematikgilerce kullanilan cay odasinda
sosyal aktivitelerin disinda en 6nemli ugras alanlarinin oyunlar oldugunu belirtmekte ve
bu durumun nedenini $dyle agiklamaktadir; “Oynadigimiz bu tiir oyunlarda amacimiz

oyun oynamak degildi. Ger¢cek amacimiz oyunlarin analizini yapmak, hangi oyunun
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kazanmay1 saglayacagini, hangi oyuncunun kazanan stratejisinin oldugunu, bunu
bulamasak bile en iyi oyun stratejisini bulmakti” (Nesin, 2003). Peki oyun yada
bulmacalara bu yonden bakmanin yarari ne olabilir? MIT’de (Massachusetts Institute of
Technology) Concourse Programi’ndaki O6grencilere uygulanan bulmacalar ve
problemlerden derlenen kitapta bu soruya dolayli da olsa verilen yamit sudur; “asil
mesele, 6grencilere ne diisiineceklerinden ¢ok, nasil diisiineceklerini 6gretmektir ...
Bilimsel yetenegin bir ¢ok rekabetgi Olgiitii, bilimsel yetenekle yada bilimsel teknik
gelismeyi saglayan tutkuyla pek ilgisi olmayan Trivial Pursuit gibi oyunlar1 andirir”

(Chernyak & Rose, 1996).

Matematikgilerce oldugu kadar matematik¢i olmayanlarin da ugrast alani olan bir diger
matematik oyunu tiirii (2) belli bir stratejinin hakim oldugu oyunlar olup bu tip oyunlar
satrang ve dama tarzi oyunlardir. Strateji oyunlar bir yada iki kisi ile oynanan kazanma

yada kaybetmenin oyuncularin yapacagi hamlelere bagli oldugu oyunlardir.

Oyunlarda kazanmak ig¢in, verilen tiim kosullar altinda istenene ulasmada bazi
stratejilere gereksinim duyulur. Bir kismi ileri diizeyde dikkat ve diisiinme gerektirir.
Verileri organize etme ve kullanma, bir yapi igerisindeki baglantilari, oriintiileri agiga
cikarma; sayi1, sembol ve sekiller iizerinde iglem yapabilme vb becerilere yonelik olarak
hazirlanan bu tarz oyunlar kagit, tahta (board) yada bilgisayarlar araciligiyla

oynanabilir.

Oyunun bir dizi kurali ¢ercevesinde ardisik hamlelerin analiz edilmesi gerekmektedir.
Tahmin yapabilme, zincirleme iligkiler kurabilme, uygun se¢im yapabilme, dogru karar
verme, ayni anda birden fazla durum yada olay iizerinde akil yiiriitebilme vb becerileri
gelistirmede oldukga yararlhidirlar. Nim, Tic-Tac-Toe, Stop-Gate, Baglanti Oyunu, ve
Pong Hau Ki gibi oyunlar da bu tarz oyunlara 6rnek olarak verilebilir. (Beyin
Olimpiyatlar1 Ana Dizisi, 2000).

I1.3.1. Pong Hau Ki, ®

Cin’de ve Kore’de oynanan bu oyun 4 tas ve 2 oyuncu ile

oynanir. Her iki oyuncunun elinde ikiser oyun tasi olur.
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Oyuncular taslarinin sirayla (birer birer) oyun tahtasina yerlestirirler. Dort tasta
yerlestirildikten sonra sirasi gelen oyuncu tasimi diizenekteki bos kisma kaydirir.
Oyunun amaci, karsidaki oyuncunun taslarmi kimildatamaz hale getirmektir (Pappas,

2003).

Matematik ve oyunun beraberliginden dogan bir diger alan eglenme, eglenirken de
disiindiirme felsefesine dayanan ve giderek sektor haline gelen (3) mantik-matematik
oyunlaridir. Internet sitelerinde, dergi ve makalelerde, popiiler bilim kitaplarinda sik¢a
karsimiza ¢ikan bu tip oyunlar aslinda tam olarak oyun niteligi tasimayan soru yada
soru kiimeleridir. Her ne kadar bu tip sorular i¢in bazi kesimlerce oyun kelimesi
kullanilsa da bu yapilara mantik-matematik sorular1 yada eglenceli diistindiiren sorular
gibi isimlerin verilmesi daha uygun olabilir. Genelde derin matematiksel bilgi
gerektirmeyen bu tarz sorular ile dikkat, ¢abukluk, hizli islem yapma, pratik diisiinme
ve farkli bakis agilart sergileyebilme becerileri 6l¢iilmektedir. Merakli kitlenin bu tip
sorulara ilgi duyma nedenleri kisa zaman almalari, akilda kalici ve dikkat gekici
olmalari, ¢ok fazla bilgi gerektirmemeleri, sonuca ulagsma durumunda yaganan mutluluk

ve kendini iyi hissetme ihtiyaci bigiminde siralanabilir.
I1.4. EGITSEL MATEMATIK OYUNLARI

Ozellikle bilim ve teknolojide yasanan gelismeler ile birlikte oyunlar {izerinde yapilan
arastirmalarin artmasi, oyunlarin bosa zaman harcanan yerler olmayip aksine bireylerin
gelisimde 6nemli rolii olan yapilar olduklarmi ortaya c¢ikarmis ve bu yapilardan
egitimde de yararlanilmasi fikrini dogurmustur. Bu fikirden yola ¢ikilarak ortaya ¢ikan
kavramlardan biride egitsel oyundur. Bu kavram altinda matematik dgretimine yonelik
ortaya konabilecek olan alt kavramlardan biri ise ‘egitimsel (yada egitsel) matematik
oyunu’ dur (EMO). Egitim 6gretim siirecinde yararlanilabilecek bu kavramin tanimini
yapmak yerine bir EMO‘da bulunmasi gereken kabul edilebilir bazi kriterleri ortaya
koymak daha dogru bir yaklagimdir. Begg’in editdrliigiinii yaptigi ‘Popularizing
Mathematics’ kitabindaki dzelliklere bazi eklemeler yapmak kaydiyla bir EMO;
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* Tki [yada daha ¢ok] oyuncusu olan,
* Sadece diigiinme becerisi gerektiren,
* Tiim kurallarinin agik¢a ortaya konuldugu,tam bilgi sunan,
* Genelde sans gerektirmeyen,
* Ogrencilerin zevk alabilecekleri,
* Minimumda olsa 6zel arag-gere¢ gerektiren,
*Belli bir zaman diliminde oynanabilen, (http://www.ex.ac.uk/cimt/res2/
gameclas.htm, 2004).
** Matematiksel giiciin ve matematiksel diisiinmenin gelisimini amaglayan,
** [lkdgretim, ortadgretim yada {iniversite miifredatinda yer alan belli bir
matematik {initesi, konusu yada kavraminin 6gretiminde yararlanilabilen
** Gerektiginde teknolojik araglarin kullanimina olanak taniyan, bir yapiya sahip

olmalidir.

Juniper Green Oyunu bir EMO olarak 6rneklenebilir.

Adi : Juniper Green

Amag: Asal say1, asal ¢apan kavramlar1 ve boliinebilme kurallarina yonelik uygulama

yapabilme

Arac-Geregler: Her 6grenci grubu icin Juniper Green oyun karti
Sinif: Lise 1

Calisma Bicimi: iki kisilik gruplar

Stire: 15-20 dakika

Kazandirilacak davranislar:

1-Asal say1y1 ve asal ¢arpanlari tanimlama,
2-Verilen bir dogal say1y1 asal ¢arpanlarina ayirma.

Bu oyun Richard Porteous tarafindan icat edilmis olup O6grencilerin sayilarla ilgili

zihinsel becerilerinin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Kolay ve kullanish bir oyundur.
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Oyun c¢iftler halinde oynanir. Her c¢ifte iizerinde birden yilize kadar sayilarin
yerlestirildigi bir oyun kart: verilir. Ilk oyuncu kart {izerinde bir ¢ift say1 secerek oyuna
baslar. Karsidaki oyuncu secilen sayinin ¢arpanlarindan veya katlarindan olan bir say1
secer ve kart lizerinde kapatir (isaretler). Herhangi bir oyuncu say1 secemeyinceye kadar
oyun devam eder. Asal say1, asal ¢apan kavramlari ve boliinebilme kurallarina yonelik
uygulama becerilerini gelistirir. Oyunda tepeg6z yada tahta da kullanilabilir. Kuraldisi
hareket eden oyuncu kaybeder. Oyun daha biiyiik gruplarda ikiser ikiser eleme usulii de
oynanabilir. Ogretmenin yoneltecegi bazi sorular dgrencilere yol gosterecektir. Ornegin;
neden ilk oyuncu cift sayr se¢melidir?, Oyunda kaybetmeye ne sebep oluyor?, Hangi
sayilart secerseniz rakibiniz zor durumda kalir? Ogrenciler oyun icerisinde asal say1
kavramima kendileri ulasabilirler. Diisiik seviyedeki ogrenciler igin hesap makinesi
kullandirilabilir. Uygulamada farkli bir yolda oyuncularin her hamlesine puan
vermektir. Kartlara yliz yerine bes yiiz yada bine kadar olan sayilar yazilarak seviye

zorlastirilabilir (Stallings & Bullock, 1999).
II. 5. TEKNOLOJi VE MATEMATIK OYUNLARI

Matematik oyunlarinda teknolojinin kullanimi 6zellikle egitsel oyunlar agisindan
niteligi ve uygulanabilirligi onemli olgiide arttirmaktadir. S6z konusu bu etkide en
onemli pay siiphesiz bilisim teknolojilerinindir. Ozellikle bilgisayarlar ile olusturulan
matematik oyunlarmin bagar1 ve motivasyona olan olumlu etkileri aragtirmalarla ortaya
konmaktadir. Diger oyunlarda oldugu gibi bilgisayar destekli matematik oyunlarinin da
yukarida adi gegen etkilerin olugmasinda onemli rolleri olan yanlarindan s6z etmek
miimkiindiir. Bunlardan bazilari ;

* @Glinlik yasamda zor yada imkansiz olan durum yada olaylarin kolayca
canlandirilabilmesi,

* Oyuncunun oyunu istedigi gibi kontrol edebilmesi,

* Farkli psikolojik durumlarin gergekgei dgeler ile olusturulabilir olmast,

* Her etapta yeniliklerin farklilarin bulunmasi ve merakin siirekli olmas,

*

Zorluk derecelerinin uygun ve basarinin ulasilabilir olmasi,

*

Gergek yada abartili karakterler ile farkli sosyal kimliklere biiriinebilme,
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* Pek ¢ok becerinin eglenceli bir sekilde sergilenmesinin saglanmasi seklinde
stralanabilir. (http://www.becta.org.uk/technology/software/curriculum/computergames/

index.html 2001).

Onceki béliimlerde deginilen ve bunlarin disindaki pek ¢ok oyun igin bilgisayarlar ile
oynanabilen versiyonlari ile karsilasmak miimkiindiir. Ancak kanimizca burada EMO
nun ele alinarak 6rneklenmesi, 6zellikle matematik 6gretiminde yasanan sikintilarin

astlmasinda ve dgretimi etkili kilmada 6nemli 6devleri olmasiyla daha yararli olacaktir.

Bilgisayar destekli EMO &rneklemek amaciyla biri yiiksek lisans tezi olan iki farklh
arastirma ve bir makaleden alinan ii¢ oyun irdelenebilir. “Zombiniler’in Mantiksal
Yolculugu (a) (Rubin ve arkadaslari, 1997)”, “Bubble Puzzle (b) (Song, 1993)” ve
“Fonksiyonlarin Kesfedilmesi (c) (DePree, 2002)” dir. Secilen oyunlardan ikisi agagida

kisaca tamitilmaktadir.

Resim I. (a) Oyunu Ornek Ekran Goriintiileri

Oyundaki karakterler zombinis olarak adlandirmaktadir. Amag¢ miimkiin oldugunca ¢ok
sayidaki zombinisi yasadiklar1 yerde baski altinda oldugundan daha mutlu olacaklar1 bir
yer olan Zombiniville ye tasimaktir. {lk is 16 zombinisten olusan bir grup olusturmaktir
(bkz resim-1). Grup olusturulurken degisik tipteki sag, burun, gbz ve hareket etme
araglarinin kullanilmast gerekmektedir. Zombinisleri korumak igin oyuncular bazi
bulmacalar1 ¢ézerek mantiksal ¢ikarimlar yapmak zorundadir. Ornegin iki koprii
yardimi ile zombinislerin bir yerden karsi tarafa gegirilmeleri (hangi kdpriiyii hangi

zombinisler i¢in kullanacaklarimi (bkz resim-2) kesfetme) gerekmektedir. Oyundaki
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zorluklar1 agmak i¢in, temelinde matematiksel diisiincelerin yer aldigi davranislari

sergileme gereklidir.

Ady : Fonksiyonlarin kesfedilmesi

Amag : Fonksiyonlarin &zelliklerini ve gesitlerini kavrayabilme. Fonksiyon ve ¢esitleri
ile ilgili uygulama yapabilme

Arac-Geregler : Tepegoz, grafik hesap makinesi, bos ¢aligma kagitlari

Sinif : Lise 1 (yada tiniversite birinci sinif)

Calisma Bicimi : Ug yada dort kisilik gruplar

Siire : 20-25 dakika

Kazandirilacak Davranislar :

1-Fonksiyonun grafigini tanimlama,

2-Verilen bir fonksiyonun tiirlinii sdyleme,

3-Koordinat diizleminde verilen belli sayida noktadan gegen fonksiyon grafigini ¢izme,
4-Verilen bir fonksiyonun degisik noktalardaki davranigini agiklayabilme,

5-Fonksiyon  grafiklerini  irdeleyerek  fonksiyonlarin  davraniglar1  hakkinda

dogrulanabilir genellemelere varabilme

Bu oyunda fonksiyonlarin kavramsal olarak algilanma diizeylerini arttirmak
amaglanmaktadir. S6z konusu amaca ulagsmak i¢in teknolojiden yararlanilmaktadir.
Oyun uygulanirken 6nce dgretmen tepeg6z yardimi ile hesap makinesi ekranini tahtaya
yansitir. Tahtadaki yansima {izerinde x ve y eksenlerini belirterek 5-10 arasinda nokta
isaretler. Ogrenci gruplar1 el grafik hesap makineleri ile caligmaya baslarlar. Amag,
grafigi Ogretmenin isaretledigi noktalardan miimkiin olan en fazlasinda gegen
fonksiyonun ifadesini bulabilmektir. Gruplarin denemeleri sonrast bu noktalardan bir
yada birkagindan gecen bir grafik ¢izen ilk grupla ise baslanir. Grup iiyeleri grafiklerini

tahtada gosterir. Tahtadaki tiim noktalar isaretlendigi zaman grafiginde en ¢ok nokta
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bulunan grup kazanir. Ogretmen oyun igerisinde farkli kurallar ekleyebilir. Ornegin
ogrenciler agirhikli olarak dogrusal fonksiyon grafikleri ¢izerse bir sonraki
denemelerinde  iistel, logaritmik, trigonometrik vb tiirde fonksiyonlardan
yararlanmalarin1 isteyebilir. Bu yonde davranan gruplar odiillendirilebilir. Oyun,
DePree tarafindan lise ve iiniversite seviyelerinde lineer, kuadratik, iistel, vb tipteki
fonksiyonlar i¢in kullamlmistir. Ogrenciler oyunda ayrica hesap makinelerinin
kullanimmi 6grenmektedirler. Bu tiir bir oyunda 6grenciler fonksiyon davranislarim
gozlemleyebilirler. Oregin y=x*, x*, x° .. ya da y=x"?, x"*, x"® .. tipindeki
fonksiyonlarin dereceleri ile grafiklerinin eksenlere yakinlik, uzakliklari arasindaki
iligkiyi kavrayabilirler (DePree, 2002). Ayrica bu oyun bilgisayarlar yardimi ile basit ve

kullanigh grafik ¢izim programlarindan yararlanarak oynatilabilir ve oyunun kapsami

genisletilebilir.
III. OYUN KULTUR ETKIiLESiMiNIN MATEMATIGE YANSIMASI

Her c¢agda ve her kiiltiirde insanlar degisik nedenlerle pek ¢ok oyun icat etmislerdir.
Oyunlarin olusumunda etki eden bir unsurda toplumlarin deger yargilaridir. Geleneksel
oyunlar ortaya ¢iktiklart donemlerin ilgileri ve anlayislarini, bagka bir degisle kiiltiir
yapilarint yansitirlar. “Antropologlar, her toplumun yasadigi zaman, mekan ve ¢evreye
0zgli oyunlar oynadiklarini kesfetmislerdir” (Barta ve Schaelling, 1998). Eglence, giic,
para vb nedenlerle oynanan oyunlar ¢evremizdeki basit araglardan gelismis bilgisayar
paket programlara kadar ¢ok sayida aragla genis kitlelere hitap etmektedir. Morris,
degisik kiiltiirlerde yer alan geleneksel oyunlar iizerine yaptig1 bir arastirmada yirmi
dort matematik oyunu listelemis ve kisa agiklamalarini vermistir. Bu listede yer alan

oyunlar ve lilkeler soyledir,

Alquerque (Afrika), Ba-awa (Afrika), Chatatha (Yerli Amerika), Dara (Nijerya),
Exchange Kono (Kore), Fox and Geese (Izlanda), Go Bang (Japonya), Hyena
Game (Sudan), Ise-Ozin-Egbe (Nijerya), Kungser (Tibet), Ludus Latrunculorum
(Italya), Mu Torere (Yeni Zelanda), Nyout (Kore), Ou-moul-ko-no (Kore), Pong
Hau K’i (Cin), Quirkat (Arabistan), Rithmomachia (---), Shap Luk Kon Tseung
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Kwan (Cin), Tabula (Italya), Ur (Irak), Vultures and Crows (Hindistan), Wari
(Arabistan), Yote (Bati Afrika), Zamma (Sahara) (Morris, 2000).

Ayrica Awithlaknannai (Amerika), Mancala (Africa), Konane (Hawai)

oyunlarida 6rnek verilebilir.

Bishop, “oyunlar biitiin kiiltiirlerin alti evrensel matematik aktivitesinden biri olarak
disiiniildiigi i¢in biiylik oranda matematikle iligkilidir [demektedir]” (Barta ve
Schaelling, 1998).

Yukarida adi gecen farkli kiiltiirlerde oynanan oyunlardan o6zellikle matematiksel
diistinme, stratejik diisinme ve mantiksal yaklagimlar gerektirmeleri ile matematik

oyunlari olarak adlandirilirlar. Bu oyunlardan biri olan Mankala asagida tanitilmistir.

Mankala: Afrika kokenli bir oyun olup oynandigi her iilkede kendi versiyonu ve
kurallar1 olusmustur. Amag¢ mankalaya (oyun tahtasinin iki yanindaki biiyiik ¢anaklara
denir) en ¢ok tasi toplamaktir. Oyunun baslangicinda her bir kiigiik canaga 4 er tas

konur ve mankalalar bos birakilir.

Genel Kurallar: Her oyuncu oniindeki 8 kiiciik ¢anaga ve sag yanindaki mankala ya
sahiptir. Birinci oyuncu kendi 6niindeki kiigiik canaklardan birinin i¢indeki tim taslar
alir. (oyuncu hi¢bir zaman mankala nin igindekilerden yada rakibin ¢anaklarindan tas
alarak baglayamaz) Birinci oyuncu taslari alarak bosalttig1 ¢anagin sagindaki ¢anaktan
baslayarak saatin ters yoniinde elindeki taslar bitinceye kadar yan yana c¢anaklara birer
tas koyar. Eger ilk oyuncu kendi mankalasina erisirse oraya da bir tas koyar. Oyuncular
rakiplerin mankalasina tas koyamazlar. Rakibin mankalasini atlayip ellerindeki taslar
bitinceye kadar birer birer koymaya devam ederler. Oyuncular sira ile oynarlar. Oyunun

sonunda mankalalarin daki taslar sayilir en ¢ok tasi olan kazanir.

Misirhlardaki Kurallar: Genel kurallar ek olarak eger bir oyuncu son tast kendi
mankalasina koyarsa bir oyun hakki daha kazanir. Eger bir oyuncu son tasi kendi
tarafindaki bos canaklardan birine koydu ise o tast ve o canagin karsisindaki rakip
oyuncunun canagindaki taslar1 da alip kendi mankalasina koyar. Oyun oyunculardan

birinin kendi mankalsinda hig tas1 kalmayincaya kadar devam eder. Diger oyuncu (hala
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kendi c¢anaklarinda tasi olan) kalan biitiin taglarm1 kendi mankalsina koyar.
(http://www.tech.plym.ac.uk/maths/CTMHOME/pdf%20files/world%20games.pdf
2001)

EEEEEE

elelelelele

Resim II. Tahtadan yapilmis ve bilgisayarda oynanan Mankala oyun diizenekleri

Kimi matematik oyunlar1 benzer yapi ve kurallara sahip olmasma karsmn farkh
kiiltiirlerde farkli isimler ile ifade edilirken kimi zamanda benzer stratejik davranislara
yonelik farkli yapida oyunlara rastlamak miimkiindiir (6rnegin Hindistan’in Khejarala,
Rajesthan bolgelerinde bulunan agagidaki matematik oyunlar iki kisi ile oynanan belli

bir giizergahta taslari hareket ettirmeye dayanan oyunlardir)

Sixteen Soldiers Nine Men’s Morris

http://atschool.eduweb.co.uk/ufal0/gamel.htm http://atschool.eduweb.co.uk/ufal0/game2.htm
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IV. SONUC VE ONERILER

Baglangigta ¢ocukla ve c¢ocukluk yillartyla 6zdeslestirilen oyun oynama kavraminin
aslinda insanin yasami boyunca yastan, egitim diizeyinden ve sosyo-ekonomik
durumundan bagimsiz olarak yer aliyor oldugu gériilmektedir. insanmn neden oyun
oynadig1 sorusuna verilen yanilar da oyunun insan yasamindaki yerinin kaldirilamaz ve

baska bir seyle degislestirilemez oldugunu ortaya koymaktadir.

Ote yandan egitim siirecinde matematige kars1 olumsuz tutum ve diisiinceler, korku,
kaygilar da egitim arastirmacilarinin iizerinde oldukc¢a caligmis olduklari ve halen
calisilmakta olan yaygin konulardan biridir. Insan1 oyun oynamaya iten motivasyonun
gerekgesi olarak doyurulmak istenen bes duygusal faktore bakildiginda ayni faktorlerin
bir matematik problemi iizerinde g¢alisilarak da doyurulabilecegi diisiiniilebilir. Bu
noktadan hareketle aslinda korku ve kaygiy1 azatlmaya yada ortadan kaldirmaya yonelik
oyunlar yardimi ile yapilabilecek seyler aslinda belli yonlerden, es zamanli olarak
matematik dgrenmeyi saglamaya da yoneliktir. Onemli olan bunun 6gretmen veli ve

ogrencilere sezdirilmesidir.

Matematikgiler arasinda matematik yapmayr oyun oynamaya benzetenler yada
matematikle oyunun yakindan baglantili oldugunu vurgulayanlar oldukca fazladir. Bu
diisiinceyle de egitimde matematige karsi olan olumsuzlugu gidermede ve 6grenmeye
karst olan motivasyonu arttirmada oyundan yararlanilmasin uygun olacagi
diisiiniilebilir. Ozellikle matematik 6gretimine yonelik hazirlanan gerek ders gerekse
calisma kitaplarinda matematikgilerin oyun ve matematik iligkisi tizerine olan diisiince

cizgilerine uygun oyun orneklere yer verilmesi 6gretimde etkililigi arttirabilir.

Bu ¢alismada ilk olarak oyunun tanimlanmasi yapilmaya ¢aligilmis ve ardindan oyunun
insan yagamindaki yeri, insan1 oyun oynama iten nedenleri agiklayan cesitli teorilere yer
verilmistir. Farkli kiiltiirlerden alinmis oyun oOrneklerine de yer verilerek oyun
oynamanin yasanilan ¢ag yada yasam sartlarindan bagimsiz olarak her zaman yer aldig1

vurgulanmstir.
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Kisaca, oyunla ilgili bir siniflama yapilmaya calisilarak tarihgesi, yerini belirlemek

amagli bir derleme yapilmustir.

Yukarida deginilenlerin 1s1§inda oyunun hem genel olarak bireyin egitim hayatinda
(6zellikle bilissel gelisimde) hem de Ozelde matematik Ggreniminde etkili ve
fonksiyonel bir modern Ogretme-6grenme aract oldugu ifade edilebilir. Oyunun
matematikle olan etkilesim alanlarindan yola c¢ikilarak burada deginilen basliklar
arttirmak miimkiindiir. S6z konusu basliklar altinda yer alan oyunlarm, &devlerini
belirlemek ve uygulamaya aktarilmasini saglamak konu alaninda g¢alisan egitimcilerin
temel hedeflerinden biri olabilir. Ozellikle EMO larmin iilkemiz kiiltiir ve egitim sartlar1
cergevesinde olusturulmasina yonelik genis tabanli ulusal projelere gereksinim vardir.
Bu alanda farkli kurumlarin is birligi bir zorunluluktur. Ancak bu sayede matematik
ogretiminde verimliligin arttirilmast ve toplumumuzun matematik ve uygulama
alanlarma kars1 olan tutum ve disiincelerinde pozitif bir etki olusturulmasinda oyunlarin

kullanimi daha anlamli kilinabilir.
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