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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Matematik Egitimi Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

ORTAOKUL MATEMATIK OGRETMENLERININ MATEMATIKSEL OYUN
KAVRAMINA ILISKIN GORUSLERI

Cansu Nur GUNGOR

Bu aragtirmada ortaokul matematik &gretmenlerinin matematiksel oyun kavramina iliskin goriisleri
arastirilmistir. Arastirmanin katilimeilar: 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Konya ili Karapinar ilgesinde Milli
Egitim Bakanligi’na bagl devlet okullarinda gérev yapmakta olan 13 ortaokul matematik Ggretmeninden
olugsmaktadir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden fenomenoloji kullanilmistir. Aragtirmada veri toplama
araci olarak arastirmaci tarafindan olusturulan goriisme formu kullanilmistir. Goriisme formu ile 6gretmenlere
matematiksel oyun tanimlari, matematik ve oyun iliskisi, matematiksel oyun kullanma durumlari, kullandiklar1
oyunlar, matematiksel oyunlarda bulunmasi gereken Ozellikler, matematiksel oyunlarin faydalari, oyun
kullaniminda zorlanilan durumlar, 6grencilerin oyunlara tepkileri, oyunlarin &6grenciler {iizerine etkileri,
matematiksel oyun kavrami ve matematiksel oyun kullanimina iligkin 6nerileri sorulmugtur. Veriler igerik analizi
ile analiz edilmistir. Arastirma sonucu elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmustur. Yapilan arastirma
sonucu Ogretmenler matematiksel oyun tanimlarinda daha ¢ok 6gretici ve eglenceli ifadelerini kullanmiglardir.
Katilimcilarin, matematik ve oyun iligkisini oyunlarin iginde matematik olmasiyla ve matematigin oyunu
anlamlandirmasiyla agikladiklar1 goriilmiistiir. Ogretmenlerin matematiksel oyunlari, bilissel/akademik ve
duyussal amaglar dogrultusunda kullandiklari goriilmiistiir. Matematiksel oyunlarda aradiklari 6zelliklerin ise
O0grenme Ogretme siirecine katkilari, oyun igerigi, oyun siiresi ve katilimci durumlariyla iliskili oldugu
goriilmiistiir. Ogretmenler Ogrencilerin matematiksel oyunlara cogunlukla olumlu tepkiler verdiklerini
belirtmisglerdir. Matematiksel oyunlarin faydalar1 konusunda ise konuya, 6grenciye ve Ogretmene yoOnelik
faydalara odaklanilmigtir. Benzer sekilde matematiksel oyunlarin O6grencilerin 6grenme durumlarina, derse
yonelik tutumlarina, kisisel gelisimlerine ve sosyal gelisimlerine c¢esitli etkilerinin oldugu vurgulanmistir.
Bununla birlikte, 6gretmenlerin oyun tasarlama/planlama ve ders siirecinde cesitli zorluklar yasadiklari
goriilmiistiir. Ayrica Ogretmenler, matematiksel oyunlar ve oyunlarin kullanimina yonelik ¢esitli Onerilerde
bulunmuslardir.

Anahtar Kelimeler: Matematik, Oyun, Egitsel oyun, Matematiksel oyun.
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Mathematics and Sciences Education
Elementary Mathematics Education Program
Master Thesis

MIDDLE SCHOOL MATHEMATICS TEACHERS' VIEWS ON THE CONCEPT OF
MATHEMATICAL GAME

Cansu Nur GUNGOR

In this study, the views of middle school mathematics teachers on the concept of mathematical game
were investigated. The participants of the study consist of 13 secondary school mathematics teachers working in
public schools affiliated to the Ministry of National Education in Karapinar the district of Konya province in the
2022-2023 academic year. Phenomenology, one of the qualitative research methods, was used in the research.
The interview form created by the researcher was used as a data collection tool in the study. With the interview
form, the teachers were asked about the definitions of mathematical games, the relationship between
mathematics and games, the use of mathematical games, the games they use, the features that should be found in
mathematical games, the benefits of mathematical games, the difficulties in using games, students’ reactions to
games, the effects of games on students, their suggestions on the concept of mathematical games and the use of
mathematical games. The data were analyzed by content analysis. The findings obtained as a result of the
research are presented in tables. As a result of the research, teachers mostly used expressions instructive and
entertaining expressions in their definitions of mathematical games. It was seen that the participants explained
the relationship between mathematics and games with the presence of mathematics in the games and
mathematics making sense of the game. It has been observed that teachers use mathematical games for
cognitive/academic and affective purposes. It has been seen that the features they look for in mathematical
games are related to their contribution to the learning-teaching process, game content, game duration and
participant status. Teachers stated that students mostly gave positive reactions to mathematical games. As for the
benefits of mathematical games, the focus is on the benefits for the subject, students and teachers. Similarly, it
has been emphasized that mathematical games have various effects on students' learning situations, attitudes
towards the course, personal development and social development. However, it was observed that teachers
experienced various difficulties in designing/planning games and in the lesson process. In addition, teachers
made various suggestions for mathematical games and the use of games.

Keywords: Mathematics, Game, Educational game, Mathematical game.



BOLUM 1
1. GIRIS

Matematik, diinyay1 ve dogayr anlamamizi saglar (Durmaz, 2019). Dogada bulunan
sekiller, oriintiiler ve giinliikk yasamda karsilagilan problemler matematikle iliskilendirilebilir.
Tirk Dil Kurumu (t.y.) matematigi “Aritmetik, cebir, geometri gibi sayr ve dl¢ii temeline
dayanarak niceliklerin ozelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adi” olarak tanimlamaktadir.
Matematik soyut kavramlardan olusan, sistemli ve diizenli bir alandir. Fakat matematik
ezbere degil anlamaya dayanir (Nasibov ve Kacar, 2005). Insanin zihinsel ihtiyaclarini
karsilamasi, diisiinmesini saglamasi i¢in matematik olduk¢a nemlidir (Altun, 2006). Baykul
(2020) matematigin, mantikli ve yaratici disiinmeyi gelistirdigini ifade etmektedir.
Matematigin diinyamizdaki yeri ve sagladigi yararlar kadar matematige bakis acis1 da bu

baglamda 6nemli bir konudur.

Matematige karsi olusan en yaygin bakis agilarindan biri de matematik kaygisidir.
Ogretmen ve velilerin, dgrencilerin matematiksel becerilerine yonelik tutumlari egitim sistemi
gibi durumlar matematik kaygisina neden olabilir (Luttenberger vd., 2018). Ogrencilerde
basarisizliklar sonucu olusan kaygi da sebeplerden biri olarak gdsterilebilir. Nitekim basar1
kaygisi, 6grencilerin matematige karsi olumsuz bir tutum i¢inde olmalarina sebep olmaktadir
(Tuncer ve Yilmaz, 2016). Ogrenciler matematigi sayilar, hesap yapma olarak gérmekte ve
matematikte basarili olmanin zeki olmakla miimkiin oldugunu diistinmektedirler (Ugar, 2011).
Ogrencilerin birgogu matematigi, gelecekte yarar saglayacagim diisiindiikleri igin sevdiklerini
ifade etmektedir (Sezgin-Memnun, 2015). Ogrencilerin ders ¢alisma siireleri ve yontemleri
basarilarin1 olumlu yonde etkilerken, bagar1 ve matematige karsi tutum arasinda anlamli bir
iligki vardir (Ugar vd., 2010). Derste kullanilan yontem ve teknikler matematik basarisini
etkileyen faktorler arasinda goriilmektedir (Dursun ve Dede, 2004). Giiniimiizde hem basariy1
hem de derse karst olumlu tutumu artirmak i¢in birg¢ok alternatif vardir. Oyunlar da bu
tekniklerden biri olarak sik sik karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlar, insanlar var oldugundan beri
cesitli sekillerde karsimiza ¢ikmaktadir. Insanlar1 oyun oynamaya iten bes temel neden vardir.
Bu nedenler; iliski, katilim istegi, rekabetten dogan duygusal catisma, basar1 ve liderliktir
(Yee, 2002). Oyunlar, eglencenin yaninda g¢ocuklar i¢in 6nemli bir faaliyet olmasi ve

gelisimlerine katki saglamasindan dolay1 6grenmeyi de saglar (Kukul, 2013).



Oyunlarin Ggretici olmast igin akilda kalict olmasi ve tekrar-tekrar oynama istegi
uyandirmast gerekmektedir (Silva, 2020). Oyunlarin; Ogretici, eglenceli ve motivasyon
saglayict olmasi gibi O0grenmeye sagladigi katkilardan dolayr bir 6gretim araci olarak
gorilmektedir (Alkis Kiigiikaydin, 2020). Egitsel oyunlar; dersin ve konularin daha ilgi ¢ekici
hale gelmesini saglayan, bilgilerin daha rahat bir ortamda pekistirilmesine yarayan ogretim
teknigidir (Demir, 2016). Egitsel oyunlar 6grencilerin kazanimlara ulasirken derse fiziksel,
duyussal ve zihinsel olarak etkin olarak katilmalarini ve eglenmelerini saglayan etkinliklerdir
(Aykag ve Kogge, 2020). Oyun temelli 6gretimin, motivasyon ve tutuma olumlu etkilerinin

yaninda anlamay1 kolaylastirmasi da 6nemli 6zelliklerinden biridir (Glirbiiz vd., 2014).

Alan yazinda egitsel oyunlarin yerini gormemiz igin yapilan bir¢ok ¢alisma mevcuttur.
Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020) egitsel oyunlar {izerine yapilan c¢aligmalarin son yillarda
daha fazla oldugunu belirtmislerdir. Bununla birlikte yapilan c¢alismalarin cogunlukla fen
bilimleri alaninda ve nicel kokenli deneysel ¢alismalar oldugunu ve genellikle ilkokul ve
ortaokul Ogrencileri ile yapilan calismalarin yogunlukta oldugunu belirtmislerdir. Cop ve
Kablan (2018) egitsel oyunlar i{izerine ¢alismalari incelendiklerinde %18,5’inin matematik ile
ilgili oldugu sonucuna ulagmislardir. Calismalarda kullanilan oOyunlar tiirline gore
incelendiginde ise bilgisayar oyunlarinin agirlikta oldugu, kart oyunlarinin da ikinci sirada yer

aldig1 belirtmiglerdir.

Egitsel oyunlar, matematik 0gretimi agisindan ele alindiginda matematik ve oyunun
birtakim benzer yanlar tasidig1 goriilmektedir. “Oyunlar biiyiik olgiide matematik, matematik
ise biitiiniiyle oyundur.” (Umay, 2002, s. 280). Matematik ve oyun kavrami 6zdeslestirilebilir
hatta matematik bir oyun olarak goriilebilir. Tekkoyun (2014, s. 24) matematigi “Sayilarla
oyun oynamak” olarak ifade etmistir. Matematikte karsimiza c¢ikan basitten karmasiga,
somuttan soyuta gitme durumu oynadigimiz oyunlarda da karsimiza ¢ikmaktadir (Ugurel ve
Morali, 2008). Matematik 6gretiminde aktif 6grenmeyi saglamak tercih edilen yontemlerden
birisinin de egitsel oyun oldugu sdylenebilir (Kavasoglu, 2010). Oyunlarla matematik daha
ilgi c¢ekici ve eglenceli bir hale gelebilir. Burada O6nemli olan oyunlarin
matematiksellestirilmesi yani oyunlara matematiksel 6zellikler kazandirilmasidir (Daglioglu,
2020). Matematiksel oyunlar; matematiksel ogeler ve problem durumunun ortiik ya da agik
olarak oyunlarin icine yerlestirilmesiyle olusturulur (Gok ve Erbilgin, 2012). Ogretmenlerin
rehberliginde tasarlanan oyunlarin 6gretim potansiyelinden faydalanilabilir (Erdogan vd.,

2017). Cocuklar formiillerden hoslanmazlar fakat kendi olusturduklari ve elde ettikleri bilgiye



daha pozitif yaklasirlar ve bu durumdan zevk alirlar (Altun, 2006). Oyunla elde edilen,
Ogrenilen bilgi icin de aymi sonuglar alinabilir. Ardug¢ (2004) tarafindan belirtilen
matematiksel oyunlardan beklentilere gore matematiksel oyunlar egitsel oyunlardan farkli
olarak zihinsel aktivitelerin agirlikta oldugu o&gretim teknigi olarak goriilmektedir.
Matematiksel oyunlarin 6grenciler arasi etkilesimi artirdigi ve akran 6grenme yontemini de
icinde barindirdigt bilinmektedir (Cetin, 2016). Matematik 6gretiminde basarinin artmasi ve
dolayisiyla toplumda matematige iliskin algi ve tutumda pozitif bir etki i¢cin matematiksel

oyunlarin kullanimi 6nemlidir (Ugurel ve Morali, 2008).

1.1. Problem Durumu

Matematikte basarinin diigmesiyle matematik egitiminde alternatif yontemler
konusunda aragtirmalarin arttig goriilmektedir (Yalgikaya ve Ozkan, 2012). Matematiksel
oyunlarla 6grencinin, derste daha aktif olacagi ve bdylece basar1 firsati yakalayabilecegi
disiiniilmektedir (Tural Sonmez, 2012). Ayrica matematiksel oyunlarda zihinsel aktivitelerin
agirlikta oldugu belirtilmektedir (Ardug, 2004). Matematiksel oyunlar geleneksel yontemlere

gore ogrencilere daha 1yi bir problem ¢6zme ortami sunar (Giinbasg, 2021).

Matematiksel oyunlarla ilgili yapilan caligsmalar incelendiginde genel olarak oyunun;
basari, kalicilik, tutum ve erisiye etkisini belirlemek gibi amagclarla deneysel c¢aligmalar
yapildig1 goriilmektedir (Arslan, 2016; Basiin ve Dogan, 2020; Canbay, 2012; Cetin, 2016;
Denli, 2021; Diindar, 2015; Galig, 2020; Gokbulut ve Yumusak, 2014; Yilmaz, 2014).
Matematiksel oyunlarla ilgili goriisleri gorebilecegimiz, betimsel ¢alismalar da mevcuttur.
Ornegin Ayvaz Can (2020) siif 6gretmeni adaylarmim matematik oyunu algilarini metafor
yoluyla arastirmis ve algilarin olumlu oldugunu belirtmistir. Ogretmenlerin matematiksel
oyun algilar1 ve kullanim ile ilgili ¢caligmalarda ¢ogunlukla sinif 6gretmenleri ile ¢alisildigt
goriilmektedir (Ates ve Bozkurt, 2021; Cil ve Sefer, 2021; Dogan ve Sénmez, 2019; Hosgor,
2010). Bununla birlikte matematik 6gretmeni ve 6gretmen adaylari ile yapilan ¢aligmalar da
mevcuttur. Ozata ve Coskuntuncel (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, matematik dgretmeni
ve matematik Ogretmen adaylarinin matematik oyunlarinin kullanimina iligskin goriislerinde
oyunlarin etkili olmasmin yaninda uygulama siirecinde yasanan zorluklar iizerinde de
durulmustur. Yildiz Durak (2020) ise ¢aligmasinda, matematik 6gretmeni aday1 olan 3. simif
ogrencileri ile c¢alismis ve oyun algilarmi incelemistir. Matematiksel oyunlarla 1ilgili
caligmalarin katilimcilarina bakildiginda, daha cok Ogretmen adaylar1 ve &grencilerle

calisildigr goriilmektedir. Ogretmen ve 6gretmen adaylari ile yapilan gesitli galismalarda



katilimcilarin oyun tasarlama ve uygulama siirecleri incelenmistir (Aksoy ve Kii¢lik Demir,
2019; Karadeniz, 2017; Topgu vd., 2014; Unveren Bilgig, 2021; Yildiz Durak ve Karaoglan
Yilmaz, 2019). Bu ¢alismalarda 6gretmenlerden bir oyun tasarlamalar1 istenmis ve bu siireg
incelenmistir. Matematiksel oyunlarin uygulanabilirligi hakkinda yapilan c¢aligmalarda ise
belirlenen oyunlar iizerinden 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin goriisleri alinmistir (Ay,
2018; Dogan Sonmez, 2019; Hosgor, 2010; Ozata, 2019; Yazlik ve Ongéren, 2018). Oyunlar1
gerek uygulayan gerek tasarlayan grup olan 6gretmen ve Ogretmen adaylan ile ilgili
caligmalar, matematiksel oyun kavramina bakis agilarin1 yansitmasi agisindan Onemlidir.
Ayrica 6gretmenlerin goriisleri, matematiksel oyunlarin etkililigi, 6grencilerin matematiksel
oyunlara verdikleri tepkiler ve matematiksel oyun kullaniminda karsilagilan zorluklar gibi
bircok konuda tecriibeleri yansitmasi acisindan onemlidir. Bununla birlikte alan yazinda
ortaokul matematik dgretmenlerinin, bu konuyla ilgili goriislerini gorebilecegimiz az sayida
calisma oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda bu calismada Milli Egitim Bakanligina baglh
kurumlarda gorev yapmakta olan ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun

kavramina iliskin gorisleri belirlenmeye ¢aligilmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematiksel oyun
kavramina iliskin goriislerinin arastirtlmasidir. Bu amag¢ dogrultusunda, arastirmanin problem
climlesi “Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun kavramina iliskin gortsleri

nelerdir?” olarak belirlenmistir. Arastirmanin alt problemleri ise agagidaki gibi belirlenmistir:

1) Ortaokul matematik ~ 6gretmenleri matematiksel oyunu  nasil
tanimlamaktadirlar?

2) Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematik ve oyun kavramlari arasindaki
iliskiye dair goriisleri nelerdir?

3) Ortaokul matematik o6gretmenlerinin derslerinde matematiksel oyun kullanma
durumlari nasildir?

4) Ortaokul matematik oOgretmenlerinin  matematiksel oyunlarin kullanim
amaglarina iliskin goriisleri nelerdir?

5) Ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematiksel oyunlarda bulunmasi
gereken ozelliklere iligkin goriisleri nelerdir?

6) Ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematik Ogretiminde matematiksel

oyun kullaniminin faydalarina iliskin goriisleri nelerdir?



7) Ortaokul matematik oOgretmenlerinin  matematiksel oyun kullaniminda
zorlanilan durumlar hakkindaki goriigleri nelerdir?

8) Ortaokul matematik 6gretmenlerinin 6grencilerin matematiksel oyunlara karsi
verdikleri tepkilere iligskin goriisleri nelerdir?

9) Ortaokul matematik Ogretmenlerinin  matematiksel oyun kullaniminin
ogrenciler iizerine etkisine iliskin goriisleri nelerdir?

10) Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun ve matematiksel oyun

kullanimina iliskin Onerileri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Matematiksel oyunlar, bir problem durumundan yola ¢ikarak matematiksel bilgiye
ulagsmay1 amaglamaktadir (Gok, 2019). Matematiksel oyunlar eglencenin yaninda dgrencilere
bilissel beceriler de kazandirmaktadir (Castellar vd., 2015). Ogrenmeyi saglamasimin yaninda
Ogretim ortamin1 daha iyi hale getirmek i¢in de matematiksel oyunlar énemlidir (Tastepe,
2021). Ayka¢c ve Kogce (2020) derslerde egitsel oyun kullanimimin 6grenci merkezli
oldugunu belirtirken, 6gretmenlerin de biiyiikk rolii oldugunu belirtmislerdir. Ayrica oyun
kullaniminin, basarili olmasi i¢in Ogretmenin yeterli donanim ve yeterlilikte olmasi
gerektigini vurgulamiglardir. Oyunlarin etkilerini en iyi gozlemleme firsati 6gretmenlerdedir.
Matematik 0gretmenlerinin matematiksel oyunlarin faydalari, etkileri ve kullanilabilirligi ile
ilgili goriislerini bilmek; matematiksel oyunlarin uygulamada tercih edilebilirligi i¢in 6nemli
bir unsur olarak goriilebilir. Bununla birlikte alan yazinda ortaokul matematik
ogretmenlerinin, bu konuyla ilgili gorislerini gorebilecegimiz az sayida calisma oldugu
goriilmistir. Bu dogrultuda bu calismanin bu konudaki eksikligi gidermeye katki saglamasi
acisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica bu calismanin; matematiksel oyun tanimi,
matematik ve oyun arasindaki iligki, matematiksel oyun kullanma durumlari, matematiksel
oyunlart kullanma amagclari, matematiksel oyunlarda bulunmasi gereken o6zellikler,
matematiksel oyun kullanimimin faydalari, matematiksel oyun kullaniminda yasanan
zorluklar, dgrencilerin matematiksel oyunlara kars1 verdikleri tepkiler ve matematiksel oyun
kullantmimin 6grenciler iizerine etkileri hakkinda ortaokul matematik Ogretmenlerinin
goriislerini birlikte ele alan kapsamli bir bakis ag¢isi sunmast dolayisiyla dnemli oldugu
diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda 6zgilin olan bu ¢aligmanin alan yazina katki saglayacagi

diistiniilmektedir.



1.4. Sayiltilar
Bu arastirmada, arastirmaya katilan matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun

kavramina iligkin sorulara gercek diislincelerini yansitan cevaplar verdikleri varsayilmistir.

1.5. Stmirhhiklar
Aragtirma 2022-2023 egitim 6gretim yili, Konya ili Karapiar ilgesinde Milli Egitim
Bakanligina bagl ¢esitli okullarda gérev yapmakta olan 13 ortaokul matematik 6gretmeniyle

ile sinirhidir.

1.6. Tamumlar
Oyun: Bedensel, zihinsel, duyussal ve sosyal becerileri gelistirmek icin yapilan
etkinliklerdir (Adigiizel, 2018).

Egitsel Oyun: Ogrencilerin kazanimlara ulasirken derse fiziksel, duyussal ve zihinsel
olarak etkin olarak katilmalarini ve eglenmelerini saglayan etkinliklerdir (Aykac¢ ve Kogce,

2020).

Matematiksel Oyun: Matematiksel 6geler ve problem durumunun ortiik ya da agik

olarak oyunlarin igine yerlestirilmesiyle olusturulan oyunlardir (Gok, 2012).



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Bu boliimde egitsel oyun, matematiksel oyun ve matematik egitiminde oyunun yeri
aciklanmistir. Ayrica matematiksel oyun kavramu ile ilgili yurt iginde ve yurt disinda yapilmis

calismalara yer verilmistir.

2.1. Egitsel Oyun

Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grendikleri bilgilerin pekistirmeleri i¢in daha rahat bir
ortam imkani saglayan 6gretim teknigi olarak ifade edilebilir (Demirel, 2020). Egitsel oyunlar
dersi eglenceli hale getirirken Ogrenciler arasinda iletisimi arttiran ve kazanimlari
ogrenmelerini saglayan etkinliklerdir (Ayka¢ ve Kogce, 2020; Giiven ve Ozerbas, 2016).
Egitsel oyunlar 6grenmeyle birlikte derse aktif katilim1 saglar (Mercan, 2012). Ogrencilerin
yaparak yasayarak Ogrenecegi 0grenci merkezli bir 6gretim i¢in egitsel oyunlar dnemlidir

(Hazar, 2018).

Egitsel oyunlar; Oncelikli amact Ogrencilerin dil, zihinsel, sosyal ve fiziksel
becerilerini gelistirmek olan etkinliklerdir. Ogretmen oyunu seger, uygular ve yonetir. Egitsel
oyunlar ile diislinme, anlama, sorgulama, arastirma, sorun ¢ézme gibi beceriler kazandirilir
(Giines, 2015). Egitsel oyunlar 6grencilerin; problem ¢dzme becerisi, bagimsiz diisiinme
becerisi ve deneyim kazanmalarini saglar. Ayrica hayal giiclerinin gelisimi, sosyal gelisim,
birlikte calisma yetenegi kazandirmak i¢in oldukc¢a yararlidir. Egitsel oyunlar oyuncularin iyi
vakit gecirerek; bedensel, zihinsel, toplumsal ve duygusal gelisimini saglayan Ogretici
oyunlardir. Egitsel oyunlar oyuncularin; dikkat, algilama ve goézlem giiciiniin gelisimini
saglar. Ogrenilen konunun daha ilging hale gelmesini, grenme ortaminin eglenceli olmasini
ve bilgilerin kaliciligmni saglayan etkinliklerdir (Y1ldirim, 2015). Ogrencilerin aktif katilimu ile
ogrenilen bilgilerin tekrar1 saglanir. Egitsel oyunlar sonucunda 6grencilerin kazanma istegine
bagli olarak kurallara uyma, is birligi yapma ve yardimlagsma gibi davraniglarda olumlu olarak
gelistikleri sOylenebilir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Erken yasta oynatilan egitsel
oyunlar ¢ocuklarin degerler egitimi icin oldukca onemlidir. Okul 6ncesi donemde degerleri
etkin kilmak igin oyunlarin faydali oldugu gériilmiistiir (Giindiiz ve Aktepe, 2017). Ozen
(2018) oyunlarin gelisim iizerine etkilerini; temel motorik ozelliklerin gelisimi iizerine etkileri,
sosyal gelisim tizerine etkileri, kisilik geligimi iizerine etkileri, zekd ve dil gelisimi tizerine

etkileri olarak gruplandirmistir.



Adigiizel (2018) oyunlarin 6grenmeye katkisi agisindan temel 6zelliklerini agagidaki

gibi siralamistir:

e Oyun oynarken 6zglir bir birey olma durumu yasanir.

e Oyunlar gercek diinyadan yola ¢ikarak kurgulanir.

e Oyunlar genelde yarisma olgusuna dayalidir.

e Kazanma ve kaybetme ikilemi oynayanlarda gerilimi yasatir.

e Oyunlar kendilerine 6zgii kurallara dayalidir.

¢ Opyunlarin baslangi¢ ve bitis noktasi vardir.

¢ Oyuna tam katilim 6nemlidir.

e Oyunlar haz ve eglence yasatir.

e Oynayanlar i¢in oyunun sonucundan ziyade siirecte yasadiklari da oldukca
onemlidir.

e Ogzellikle ¢ocuk oyunlarinda kurallar oyuncular tarafindan belirlenir.
Aykag ve Kogee (2020) ise egitsel oyunlarin egitim siirecine saglayacagi olanaklart:

e Ogrenmenin etkin katilim ile olmasini saglar. Tiim duyularin kullanilmasini
saglar,

e Ogrenmenin ortiik olarak gerceklesmesini saglar. Enerjilerin artmasini ve
ogrenmeye odaklanmay1 saglar,

e Ogrencilerin sosyallesmesini ve kendilerini daha iyi ifade etmelerini saglar,

e Hizl diisiinme ve hizli hareket etme becerisi kazandirr,

e Birlikte hareket etme ve ¢alisma becerisi kazandirr,

e lletisim ortami saglayarak dil becerisini gelistirir,

o Karsilikli etkilesime dayal1 olarak cinsiyet bariyerlerinin yikilmasini saglar,

e Programda yer alan degerlerin (sevgi, saygi vb.) olusmasini ve pekismesini
saglar,

e Kazanimlarin eglenceli olarak 6grenilmesini saglar,

e Ogretmen ve dgrenciler arasindaki iliskiyi artirir,

e Olumlu tutum gelismesini saglayarak derse etkin katilimi saglar,

e Bagkalarmin hak ve ozgiirliiklerine saygi duymay1 ogretir,



Kukul

siralamistir;

Toplumun bir pargasi oldugunu anlar,
Yardimlagsmayi1 ve paylasmayi saglar,
Ozgiiven gelisimini saglar,

Problem ¢6zme becerisinin gelisimini saglar,

Ogrenme siirecine aktif katilimi saglar, seklinde siralamustir.

(2013), egitsel oyunlarin Ogrenciye sagladigi faydalart asagidaki gibi

Kendini ifade etmesini saglar.

Iletisim ve etkilesimin artmasiyla sosyallesmesini saglar.
Ogrenci merkezli oldugundan aktif 6grenmeyi saglar.
Yaratici diistinmeyi saglar.

Ogretmen-dgrenci iletisimini arttirir.

Bununla birlikte alan yazinda egitsel oyunlarin faydalarinin yani sira sinirliliklarinda

bahsedilmektedir. Pehlivan (2011) oyunla dgretimin sinirliliklarini:

Tiim 6grenme durumlarina uygun degildir,

Ogrenciler arasi iletisim ve etkilesim gereginden fazla olabilir,
Cok fazla zaman gerektirebilir,

Maliyet gerektirebilir,

Ayni kisiler tarafindan tekrar oynanmasi uygun olmayabilir,

Grup oyunlarinda 6grencileri bireysel degerlendirme imkéani yoktur, seklinde

siralamastir.

Egitsel oyunlarin farkl: tiirleri vardir. Hazar (2006, s. 29) egitsel oyunlar1 karakterine

gore ve uygulanis ozelligine gore ikiye ayirmistir. Karakterine gore oyunlar; taklit oyunlari,

miicadele oyunlart ve sportif oyunlara hazirlayict basit oyunlar olarak tige ayrilmaktadir.

Uygulanig ozelliklerine gore; yas gruplarina gére oyunlar, oynanan alana goére oyunlar,

oyuncu sayisina gore oyunlar, oyun diizenine gore oyunlar, kullanilan arag¢ gereglere gore

oyunlar ve amacina gore oyunlar olmak tizere altrya ayrilmaktadir.

Gilinlimiizde teknolojinin gelismesi egitsel oyunlar1 da etkilemektedir. Bilgisayar,

egitsel oyunlarin ¢esitliligini artiran 6nemli bir aractir (Bakircioglu, 2016). Giinlimiizde

degisen ve gelisen teknoloji ile oyunlar da dijital diinyada yerini almistir. Egitsel Oyun
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Yazilimlari; 6grenmeyi oyun formati ile gergeklestiren ya da dgrencilerin problem ¢ézme
becerilerini gelistirmesini saglayan yazilimlardir (Seferoglu, 2006). Bu baglamda egitsel
dijital oyun kavramina bakildiginda teknolojik imkanlar kullanilarak zihinsel aktivitelerin ve
O0grenmenin saglanmasi olarak agiklanabilir. Egitsel dijital oyunlarin avantajlar1 ise;
motivasyon saglamasi, kurallar olsa da 6zgiir bir ortam saglamasi, psikomotor 6zellikleri ve
kendi kapasitesini test etme imkani sunmasi, SOnucun belirsiz olmasi ve gesitli 6zellikleri

igermesi olarak agiklanabilir (Cetin, 2013).

2.2. Matematiksel Oyun

Matematik 6gretiminde aktif 6grenmeyi saglamak igin egitsel oyunlar kullanilabilir
(Kavasoglu, 2010). Matematiksel oyunlar; matematiksel 6geler ve problem durumunun ortiik
ya da acik olarak oyunlarmn igine yerlestirilmesiyle olusturulur (Gok, 2012). Matematiksel
oyunlarda diisiinme becerisi agirliktadir. Matematiksel oyunlar; 6grencilere 6z degerlendirme
firsat1 sunan, 6grencinin akran ve 6gretmenleri ile etkilesimini artiran, bilginin kaliciligini ve
basarty1 artiran etkinliklerdir. Matematik oyunlarinda, 6grencilerin daha ¢ok matematiksel
beceriye odaklanmalart i¢in oyunlarin oyun-siire¢ odakli olmasi 6énemlidir, basar1 6n planda
olmamalidir (Demir, 2016). Matematik oyunlarinin, 6grenciler arasi etkilesimi artirdigi ve

akran 6grenme yontemini de i¢inde barindirdig: bilinmektedir (Cetin, 2016).

Mutlu ve Soylemez (2021) tarafindan matematiksel oyunlarda bulunmasi gereken 5

ilke oldugunu belirtilirken, bu bes ilke asagidaki gibi agiklanmistr:

Ogrenci katilimini saglayacak sekilde eglenceli ve dikkat gekici olmalidir.
Beceri ve sans dengeli olmalidir.
Matematik merkezli olmalidir.

Ogrencilere ve konulara uyarlanabilir olmalidir.

A A

Ev okul arasinda baglantili olmalidir.
Ugurel ve Moral1 (2010, s.332) tarafindan matematiksel oyunlarin 6zellikleri:

e Bir ya da daha fazla oyuncusu olan,

o Bir kisim tamimlanmus kurallar: bulunan,

e Belli bir zaman diliminde sona eren,

o Agirlikli olarak diisiinme becerisi gerektiren

e [lgili konu alaminda (matematik, fizik, vb) bazi 6gretimsel hedeflerin
gergeklestirilmesine zemin olusturan,
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e Oyundaki durum-uzayinin irdelenmesi araciligi ile matematiksel diisiincenin
gelisimine olanak taniyan,

e Belli bir matematik konu ya da kavraminin (ya da onlarin bir grubunun) ogrenilmesini
va da pekistirilmesini dogrudan amaclayan,

o Durum-uzayi, ogretimsel hedefler ve matematik konu ya da kavramlarina yonelik
etkilesimli yapist ile formal bir ol¢me-degerlendirmeye imkan saglayan seklinde ifade

edilmistir.
Ardug, (2004) matematiksel oyundan beklentileri su sekilde siralamaktadir:

e Oyunlarda bedensel aktivite de olmalidir ancak 6nemli olan zihinsel aktivitedir.

e Oyun i¢in oyuncu sayisi ¢ok 6nemli olmamalidir az kisiyle de oyunlar
oynanabilmelidir.

e Oyunlarn kurallar1 oyunu oynayacak tiim 6grencilere aktarilmalidir.

¢ Oyun matematigin kavramlarina ve kurallarina gore olmalidir.

e En 6nemli noktalardan birisi de oyunun siiresi uygun olmalidir.

e Ucuza mal edilebilecek sekilde oyunlar olmalidir. Rahatlikla kullanilabilmeli
gerektiginde ¢ogaltilabilmelidir.

Way (2011) matematiksel oyunlarda dikkat edilmesi gereken durumlari asagidaki gibi

siralamigtir:

¢ Oyunlar matematigin amaglarini igermelidir.

e Rekabet igermelidir. Bu sayede ¢ocuklar daha iyi 6greneceklerdir.

e Oyunda kurallar olmalidir.

e Oyundaki temel kurallar1 degistirmeden matematikteki diger konularda
uygulanabilmelidir.

e Belirli bir bitis noktas1 olmasina ihtiyag vardir.

e Siire uzun olmamaldir.

e Zayif 6grencilerinde kazanabilmeleri i¢in sans faktorii olmalidir.

Offenholley (2012) tarafindan matematik derslerinde kullanilabilecek oyunlar; i¢sel
(intrinsic) ve digsal (extrinsic) olmak iizere iki gruba ayrilmaktadir. Offenholley’e gore;
kavramin oyunun i¢inde oldugu yani oyunun temelini olusturdugu oyunlar i¢sel oyunlar,

farkly kavramlar ve konular igin kullanilabilecek oyunlar dissal oyunlardir.
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Gilinlik  hayatta oynanan oyunlarin igerisine, matematik kazanimlarinin
yerlestirilmesiyle matematiksel oyunlar olusturulabilir. Bununla birlikte matematiksel oyun
tiirleri; yaris tarzi oyunlar, masa/kutu oyunlari, kartlar ile oynanan oyunlar ve domino
oyunlart olarak siralanabilir (Horzum, 2021). Matematiksel oyun tiirleri, Horzum (2021)
tarafindan asagidaki gibi agiklanmistir:

Yarig Tarzi Oyunlar: Baslangi¢ ve bitis noktasi olan matematiksel becerilere yarisarak

ulasilan oyunlar olarak agiklanabilir.

Masa/Kutu Oyunlari: Plastik ya da tahta bir zemin lizerinden matematiksel becerilerle

ilerlemeye dayal1 strateji gerektiren oyunlar olarak agiklanabilir.

Kartlar ile Oynanan Oyunlar: Matematiksel kazanimlar igeren kartlar ile oynanan

oyunlardir. Katilimc1 durumuna gore uyarlanabilir ve yarisma seklinde de uygulanabilir.

Domino Oyunlari: Domino taslari/kartlari ile oynanan oyunun igerisine matematiksel

kazanimlar yerlestirilerek oynanabilir.

Matematiksel oyunlarin kullaniminda, Ogrenciler aktif durumda olsalar da
ogretmenlerin de 6nemli sorumluluklari vardir (Ayka¢ ve Kogee, 2020). Wood (2009)

matematiksel oyun kullaniminda, 6gretmenlerin rol ve sorumluklarini:

e Ogretim planini, miicadele igeren dgretim ortamini igerecek sekilde planlamak,

e Ogrenmeyi oyunla desteklemek,

e Kullanilan matematiksel oyunlarda, iletisimi desteklemek ve gelistirmek,

e Kullanilan matematiksel oyunun ilerlemesini kontrol etmek,

e Matematiksel oyun kullaniminda gozlemleme ve degerlendirmeye dikkat etmek,

seklinde ifade etmistir.

Matematiksel oyunlar gibi son yillarda zekd oyunlarina da ilgi artmistir. Zeka
oyunlari; sans faktoriinlin en az oldugu, hafiza ve dikkat gerektiren, temel matematiksel
becerileri kullanmay1 gerektiren oyunlar olarak tanimlanabilir (Erdogan vd., 2017). Zeka
oyunlar1; 6grencilerin zekasini gelistirir, akil yiiritme, strateji gelistirme ve problem ¢ozme
becerilerini kazandirir (Tas ve Yondemli, 2018). Zekd oyunlart ve matematiksel oyunlar
kazandirdiklar1 beceriler bakimindan benzerlik gosterse de zeka oyunlar1 temel matematiksel

beceriler gerektirirken matematiksel oyunlar matematik kazanimlarini igermektedir.
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2.3. Matematik Egitiminde Oyunun Yeri

Matematik ve matematiksel diisiinme insanlar tarafindan genelde zor olarak kabul
edilen bir konudur. Matematige kars1 gelistirilen bu tutum basariyr da olumsuz etkilemektedir
(Diindar, 2015). Buradan hareketle matematikte basariy1 arttirmanin matematige karsi tutumu
degistirmekle olabilecegini diislinebiliriz. Matematik egitiminde kullanilacak yontem ve
yaklagimlar oldukca 6nemlidir. Ogrenme sadece geleneksel sinif ortaminda degil degisen ¢ag
ile birlikte yeni yaklagimlarla da gergeklesebilir (Durmaz, 2019). Oyun da bu yaklasimlardan

biri olabilir.

Cocukluktan itibaren oynanan oyunlarin igerisinde matematigin oldugu sodylenebilir.
Gilnliik hayatta 6grencinin i¢inde oldugu oyunlar egitim Ogretimin bir pargasi olmus ve
egitsel oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalar artmistir (Zorluoglu ve Elbir, 2018). Matematigin
diger disiplinlerle ve giinliik hayatla iligkisi giin gegtikce artmaktadir (Ulugay ve Cakir, 2014).
Oyunlar ile matematigin etkilesimi matematik egitiminde calismalara da yansimuistir.
Oyunlarda kullanilan stratejiler matematigin bir parcasi olarak goriilebilir. Matematiksel
bilgilerin 6grenilmesinde kullanilan; basitten karmasiga, somuttan soyuta gitme yaklasimlari
oyunlarin igerisinde de mevcuttur. Matematik Ogretiminde basarinin artmasi, toplumda
matematige iligkin alg1 ve tutumda pozitif bir etki i¢in oyunlarin kullanimi 6nemlidir (Ugurel
ve Morali, 2008). Oyunlarin, matematik kaygisini azaltmasinin yaninda 6zelikle bilgisayar

oyunlarmin soyut matematik kavramlarin 6grenilmesinde olduk¢a 6nemli bir yeri vardir

(Demirbilek ve Tamer, 2010).

Insanlar bos zamanlarinda kendilerini oyunlarda bulmus ve oyunlarin icadinda
oldukca zeki olmuslardir. Cocugun dogasinda bulunan oyun matematik 6gretimi i¢in 6nemli
goriilmektedir. Bu baglamda matematik derslerinde, oyunlar matematiksel olarak ele
alinabilir (Guzman, 1990). Matematiksel oyunlarin kullanimi 6grencileri motive etmek ve
performanslarin1 desteklemek i¢in 6nemlidir. Oyunlar matematikgiler tarafindan matematigi
sevdirmek icin kullanilmistir (Ozata, 2019). Ayrica matematiksel diisiinmeyi gelistirmek igin
matematik derslerinde oyun kullanimi olduk¢a gereklidir. Matematiksel oyunlar 6grencilerin
zihinsel hesaplamalar yapmasina yardimci olmaktadir (Machaba, 2019). Fakat matematik ve
oyun iliskisini aciklayan bigimlendirici c¢alismalarin daha az olmasi, oyunlarla ilgili

uygulamalarin da daha az oldugunu goéstermektedir (Ulugay ve Cakir, 2014).
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2.4. Matematik Egitiminde Matematiksel Oyunla Ilgili Yurticinde Yapilmis Calismalar
2.4.1. Calisma Grubu Okul Oncesi Ogrenciler Olan Cahsmalar

Sirin (2011) tarafindan yapilan ¢alismada; say1 ve islem kavramlarmi kazandirmada
oyunlarin etkisi arastirilmistir. Yapilan arastirmada Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel
model kullanmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak, sayr ve islem kavramlari testi
kullamlmistir. Deney grubuna; “Oyun Temelli Sayt ve Islem Kavramlari Programi”
uygulanirken, kontrol grubuna ise mevcut egitim programi uygulanmistir. Oyun temelli
uygulanan programin 21 oyundan olustugu belirtilmistir. Oyunlar; ritmik sayma, rakam
yazma, rakam tanima, rakam eslestirme, saymin korunumu, sira sayilari, toplama ve ¢ikarma
islemleri gibi kavramlari igermektedir. Oyunlar; oyuncaklar, masalar, sandalyeler, yazi tahtasi
gibi materyallerle oynanabilen; g¢ocuklarin bedensel olarak katilabilecegi ve grupla oynanan
oyunlardir. Arastirma sonucunda, oyun temelli programin basariyr olumlu yonde etkiledigi

belirtilmistir.

Gilleci (2019) tarafindan yapilan arastirmada; matematik egitiminde oyun
kullaniminin okul 6ncesi ¢ocuklarin, dikkat ve say1 korunum becerilerine etkisi ele alinmistir.
Calisma grubu 5-6 yaslarinda 30 ¢ocuktan olusmaktadir. Cocuklara haftada 3-4 giin olmak
tizere 12 hafta boyunca “Oyun Temelli Matematik Egitim Programi” uygulanmistir. Bu
program; dikkat ve say1 korunum becerilerini destekleyecek, oyun temelli ve ¢ocuk merkezli
etkinlikler icermektedir. Okul Oncesi egitim programindaki kazanimlara uygun 36 oyun
kullanilmistir. Oyunlar bireysel ve grupla oynanabilmektedir. Veri toplama araci olarak ise
Dikkat testi ve Piaget Say1 Korunum Olgegi kullanilmistir. Uygulanan etkinlikler; nesneleri
sayma, rakamlar tanima ve yazma kazanimlarini igermektedir. Sonu¢ olarak oyun temelli
program i¢in; bu programin ¢ocuklarin dikkat ve say1 korunum becerilerini olumlu etkiledigi
belirtilmistir. Oyun temelli matematik etkinliklerine daha fazla yer verilmesi gerektigi

vurgulanmstir.

2.4.2. Calisma Grubu flkégretim (1-4) Ogrencileri Olan Calismalar

Tural (2005) tarafindan yapilan ¢alismada, derslerde kullanilan matematiksel oyunlar
ve etkinliklerin erisi ve tutuma etkisi ele alinmistir. Aragtirmada 3. sinif 6grencileri ile sayilar
konusunda ¢alisilmistir. Arastirmada deney grubuna oyunla 6gretim uygulanirken, kontrol
grubuna geleneksel yontemle 6gretim uygulanmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak
erisi testi ve tutum ic¢in anket kullanilmistir. Arastirma sonucunda; matematiksel oyun ve

etkinliklerin, kavrama ve uygulama diizeyinde erisiye olumlu etkilerinin oldugu belirtilmistir.
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Ayrica matematiksel oyun ve etkinlik kullanimi ile 6grencilerin matematik dersine iligkin

olumlu tutum gelistirdigi belirtilmistir.

Gokbulut ve Yumusak (2014) tarafindan yapilan ¢alismada, oyun destekli matematik
Ogretiminin 4. simif kesirler konusu iizerinde erisi ve kaliciliga etkisi incelenmistir. Calismada
kullanilan oyunlar; kesir tiirleri, kesirleri siralama, kesirlerin say1 dogrusunda gosterimi ve
basit kesir problemlerini icermektedir. Calisma nicel arastirma yoOntemleri kullanilarak
gergeklestirilen deneysel bir calismadir. Calisma grubu 56 6grenciden olusmaktadir. Veriler
On test, son test ve kalicilik testi ile toplanmistir. Arastirma sonucunda; kesirler konusunda
yapilan oyun destekli 0gretimin, geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu belirtilmistir.

Ayrica oyun destekli 6gretimin kalicilia etkisinin daha fazla oldugu belirtilmistir.

Demir (2016) tarafindan yapilan tez c¢alismasinda, farkli oyun tiirleri ile
gerceklestirilen matematik Ogretiminin 1. simif 6grencilerinin basart ve kaliciligina etkisi
incelenmistir. Arastirmada nicel ve nitel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir.
Arastirmanin nicel boyutunda; kontrol grubunda 27, deney grubunda 27 olmak {izere 1. sinif
ogrenimi goren 54 dgrenci ile calisilmistir. Ogrencilere *’Sayilar’” {initesi kapsaminda; kiip-
blok oyunlari, kart oyunlari, bahge oyunlar1 ve yaris oyunlar1 olarak dort farkl tiirde oyunlar
oynatilmistir. Aragtirmanin nitel boyutunda 10 6grenci ile goriismeler yapilmis ve 6grencilere
tic soru sorulmustur. Sorular ‘’Matematik dersinde hangi oyunu oynarken eglendin?’’,
“’Oynanan matematiksel oyunlarin diger oyunlardan farki nedir?’” ve ©> Matematik dersinde
oyun oynayarak mi1 yoksa yazi yazarak m1 6grenmek istersin, neden?’’ seklindedir. Arastirma
sonucunda matematiksel oyunlarin 6grencilerin bilgi, kavrama ve uygulama diizeyindeki
basarisin1 olumlu etkiledigi belirtilmistir. Ogrenciler oyunlarda eglendiklerini belirtirken,
eglendikleri oyunlarn sirasiyla; bahge oyunlari, yaris oyunlari, kiip-blok oyunlari ve kart
oyunlari olarak siralamiglardir. Ogrenciler matematiksel oyunlarm diger oyunlardan farkin,
islemler olarak belirtmislerdir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu, matematik dersini oyun
oynayarak Ogrenmeyi tercih etmistir. Yazarak Ogrenmenin daha sikici  oldugunu

belirtmislerdir.

Doénmez (2017) tarafindan yapilan tez caligmasinda; oyun temelli 6gretimin say1
ortintiileri konusunda iistbiligsel farkindalik ve iistbiligsel strateji kullanim becerilerine etkisi
ele almigtir. Arastirmada karma yontem kullanilmistir. Katilimcilar 3. siif 6grencileri olarak
belirlenmigtir. Nicel kisimda; deney grubunda 20 kisi, kontrol grubunda 20 kisi yer

almaktadir. Deney grubuna oyunla destekli 6gretim uygulanmistir. Hazirlanan oyunlar, 3.
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sinif matematik dersi say1 Oriintiileri konusunu i¢ermektedir. Oyunlar; bireysel, grupla, sinif
ici ve simif dis1 olacak sekilde hazirlanmistir. Uygulanan oyunlar sonucunda Ogrencilerin
matematik basarisinin arttigi  belirtilmistir. Aragtirmanin betimsel kisminda ise deney
grubundan alt1 dgrenci ile goriisme yapilmistir. Ogrenciler arastirma siirecinde tahmin etme,
planlama, izleme-denetleme ve degerlendirme basamaklarinda incelenmistir. Ogrenciler,
oyunla desteklenmis matematik dersinden c¢ok zevk aldiklarini belirtmislerdir. Oyunlarin
Ogrencilerde giidiilenmeyi arttirdigi belirtilmistir. Yapilan gézlemlerde; inceleme, soru sorma,
diisiinme, problemi belirleme, tahmin etme becerilerinin gelistigi belirtilmistir. Oyunlarin

ogrencilerin kendilerini degerlendirmelerini sagladig: belirtilmistir.

Sonmez (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, ilkokul diizeyinde kullanilan
matematiksel oyunlarin duyussal farkliliklara etkisi ele alinmistir. Calismada 4. sif
ogrencileri ile calisilmis, matematiksel oyun kullaniminin 6grencilerin tutum ve metaforik
algilarina etkisi aragtirllmistir. Arastirmanin nicel kismi i¢in dort subeden 101 Ogrenci ile
calisilmigtir. Nitel kisim i¢in ise her sinifin 6gretmenleri ile goriismeler gergeklestirilmistir.
Geometri Ogrenme alanmna ait alt kazanimlar1 iceren bes oyun, Ogrencilere gruplarla
oynayabilecekleri sekilde uygulanmistir. Ayrica 6grencilere “’Matematik dersi nedir?’’ sorusu
tizerinden metaforik algi testi uygulanmistir. Sonu¢ olarak, matematiksel oyunlar ile

Ogrencilerin matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirdikleri gorilmiistiir.

Ergiil (2021) tarafindan yapilan calismada, oyun temelli etkinliklerin 2. simif
Ogrencilerinin matematik basarisina etkisi arastirilmistir. Aragtirmada belirlenen 13 oyun, 81
Ogrenciye haftada dort saat uygulanarak veriler toplanmistir. Oyunlar; deste diizine kavrama,
basamak degeri, en yakin onlugu bulma kazanimlarini igermektedir. Oyunlarin anlasilir ve bir
ders saatinde oynandigi belirtilmistir. Arastirma sonucu, matematiksel oyunlarin ve
matematik temelli etkinliklerin basarty1r olumlu etkiledigi belirtilmistir. Yapilan ¢alismada

uygulama sonucu cinsiyet ve basar1 arasinda anlamli bir iligki olmadigi belirtilmistir.

Donmez vd. (2021) tarafindan yapilan ¢calismada, 4. sinif 6grencileri ile Dogal Sayilar
konusuyla ilgili diizenlenen oyunlarin tutum ve basariya etkisi arastirilmistir. Caligsmalar
haftalik {i¢ saat olarak sekiz hafta uygulanmistir. Veri toplama araci olarak, basar testi ve
tutum 6lcegi uygulandigi belirtilmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin basarilarinda artis
oldugu belirtilmistir. Tutum o6l¢eklerinden alinan deney ve kontrol grubunun 6n test ve son
test sonuglarina gére anlamli bir fark bulunmamistir. Arastirma sonucunda oyunla 6gretimin

tutuma etkisi olmadig: belirtilmistir.
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Kara (2021) tarafindan yapilan caligmada, mobil olarak belirlenen matematiksel bir
oyun ile ilgili 6gretmen ve 0grencilerin deneyimleri ile goriisleri incelenmistir. Calisma nitel
arastirma yontemlerinden durum g¢alismasidir. Yapilan aragtirmada 3. sinif 6grencilerinden
olusan 20 &grenci ve bir dgretmen ile ¢alisiimistir. Ogretmen ve dgrenciler benzer mobil
uygulamalar1 daha 6nceden deneyimlemislerdir. Arastirma i¢in “’Hoverland’’ isimli akilli
tahta {izerinden oynanan bir oyun tercih edilmistir. Oyun, grupla ve bireysel
oynanabilmektedir. Oyun; dogal sayilar iinitesi kapsaminda deste, diizine, nesne sayis1 tahmin
etme, toplama islemi, ritmik sayma konular1 ve geometrik Oriintiiler {initesi kapsaminda
orlintiide verilmeyen adimi bulma konularini igermektedir. Oyunda konu ile ilgili oyuncuya
gorevler verilmektedir. Oyun hareketli animasyon karakterlerini icermektedir. Oyun farkl
diizeyler, zaman kisitlamalar1 ve puan kazanma gibi bilesenleri icermektedir. Oyun iki farkli
derste toplam 40 dakika uygulanmistir. Oyun sonrasi, Ogrencilerle hazirlanan yari
yapilandirilmis goriigme formu ile goriismeler yapilmistir. Oyunlarin deneyimlenmesi
sirasinda, dgrencilerin eglendikleri ve smif i¢i etkilesimin yiiksek oldugu belirtilmistir. Bu

stirecte 6gretmenlerin en ¢ok zorlandig1t durumun sinif yonetimi oldugu belirtilmistir.

Ergiil ve Dogan (2022) tarafindan yapilan ¢alismada, oyun temelli yaklagimin ilkokul
2. smif Ogrencilerinin matematik basarisina etkisi incelenmistir. Arastirma deneysel bir
calismadir. Aragtirmanin ¢alisma grubu 81 ilkokul 2. simif 6grencisi olarak belirlenmistir.
Deney grubunda bulunan &grencilere dort hafta boyunca 13 adet oyun uygulanmigtir. Veri
toplama araci olarak, oyunlardaki kazanimlar1 6lgmesi gereken sorulardan olusan iki ¢aligma
kagidi kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyun temelli etkinliklerin kullaniminin, matematik

basarisinda etkili oldugu belirtilmistir.

2.4.3. Calisma Grubu Ortaokul (5-8) Ogrencileri Olan Cahismalar

Cankaya ve Karamete (2008) tarafindan yapilan ¢alismada, egitsel bilgisayar oyun
kullantminin 6g8rencilerin matematige ve egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin tutumuna etkisi
ele alinmistir. Arastirmada oran-oranti konusunda egitsel oyunlar kullanilmistir. Konuyla
ilgili gelistirilen iki oyun, 7. siif 6grencisi olan 176 6grenciye uygulanmistir. Oyunlarin
uygulanmasindan sonra veriler, tutum Olgegi ile toplanmistir. Arastirma sonucunda,
Ogrencilerin matematige baslangigta da olumlu tutumda oldugu belirtilirken oyun
uygulamasimdan sonra tutumun degismedigi belirtilmistir. Ogrencilerin egitsel bilgisayar
oyunlarina yonelik tutumlarinda degisiklik olmadigi belirtilmistir. Bu durumun sebebi ise

aragtirma i¢in ayrilan oyun uygulama siiresinin kisitli olmasi ile agiklanmistir.
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Ozgeng (2010) ¢alismasinda, oyun temelli matematik etkinlikleri ile gerceklestirilen
O0grenme ortamlarini ele almistir. Calisma nitel arastirma tiirlerinden durum galigmasidir.
Arastirmada 7. smif matematik dersinde uygulanan oyun temelli etkinliklerin derin
organizasyonunu, O&grenci katilimimi ve Ogretmen roliinii nasil etkiledigi iizerinde
durulmustur. Oyun temelli etkinlikler; “Cebirsel Ifadeler”, “Cokgenler” ve “Dértgensel
Bolgelerin Alanlar1” alt 6grenme alanlarma ait kazanimlari icermektedir. Nitel aragtirma
yonteminin kullanildigi c¢aligmada, aragtirmaci Ogretmen oyun temelli etkinliklerin
kullanildig1 sinifi gézlemleyerek verileri toplamistir. Uygulanan etkinlikler; grup caligsmasi,
bireysel ¢alisma ve smif tartismasi seklinde tasarlanmistir. Etkinlikler kart oyunlari, cebir
karolari, alan tahmini, resim ¢izme ve alan olusturma gibi oyunlardan olugsmaktadir. Oyunlar
Ogrencilere ki donem boyunca toplam 3,5 hafta uygulanmistir. Arastirma sonucunda oyun

temelli etkinliklerin, 6grencilerin derse ilgisini ve derste etkilesimi artirdigi belirtilmistir.

Tural Sonmez ve Ding Artut (2011) tarafindan yapilan ¢alismada, web tabanli egitsel
matematik oyunlarinin 6grenci basarisina etkisi incelenmistir. Calisma deneysel desene gore
tasarlanmistir. Calismada deney grubunda 38, kontrol grubunda 37 6grenci olmak tizere 75
ogrenci calistlmistir. Ogrenciler 6. sinifta grenim gérmektedirler. Deney grubuna dort hafta
boyunca web tabanli matematiksel oyunlar uygulanmistir. Oyunlar kesirler ve ondalik sayilar
konularini icermektedir. Veri toplama araci olarak, basari testi ve deney grubu igin goriis alma
formu kullanilmigtir. Arastirma sonucunda web tabanli oyunlarin basariy1 arttirmada daha
etkili oldugu belirtilmistir. Goriis alma formlarinin analizi sonucunda ise web tabanl

oyunlarin 6grencilerin derse katilimini ve ilgiyi arttirdigr belirtilmistir.

Firat (2011) tarafindan yapilan calismada, bilgisayar destekli matematik oyunlarinin
kavramsal 6grenmeye etkileri aragtirllmistir. Arastirmada 6. siif 6grencileri ile calisilmistir.
Arastirmada yar1 deneysel aragtirma modellerinden Ontest-sontest kontrol gruplu model
kullanilmigtir. Olasilik konusunun 6gretimi {izerine odaklanilan ¢alismada, arastirmact
tarafindan gelistirilen iki egitsel oyun yazilimi ile ¢alisilmistir. Tasarlanan oyun, bireysel ya
da grupla oynanabilmektedir. Veri toplama aract olarak, arastirmacinin hazirladigi
“Kavramsal Gelisim Testi” uygulanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda,
bilgisayar destekli 0gretimin olasilik konusundaki kavramsal gelisimi artirdigi sonucuna

ulasildigr belirtilmistir.

Canbay (2012) tarafindan yapilan calismada; matematiksel oyunlarin 7. simf

ogrencilerinin 6z diizenleyici 6grenme stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve akademik
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basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirmada, 6n test — son test kontrol gruplu modeli
kullanmistir. Deney grubundaki 6grencilere egitsel oyun yontemi uygulanmistir. Motivasyona
etkisini gorebilmek icin “Ogrenmeye Iliskin Motivasyonel Stratejiler Olgegi” kullanilmistir.
Ayrica 6grencilere c¢okgenler konusu ile ilgili basar1 testi uygulanmistir. Daha sonra
ogrencilerle egitsel oyunlarla ilgili goriismeler yapilmistir. Ogrencilere uygulanan egitsel
oyunlar; bireysel ve grupla, kagit iizerinde oynanan oyunlardan olusmaktadir. Arastirma
sonucunda, matematikte egitsel oyunlarin Ogrencilerin 6z-diizenleyici 0grenme stratejileri
tizerinde etkili oldugu belirtilmistir. Egitsel oyunlarin, 6grencilerin motivasyonel inanglari
tizerinde daha etkili oldugu belirtilmistir. Ayrica egitsel oyun kullaniminin, 6grencilerin sinav
kaygisinda olumlu yonde azaltici etkisi oldugu belirtilmistir. Matematik Ogretiminde
kullanilan egitsel oyunlarin, bilginin kaliciligin1 olumlu olarak etkiledigi de bir diger sonug

olarak verilmistir.

Tural S6nmez (2012) calismasinda, web tabanli egitsel matematik oyunlariin 6grenci
basarisina etkisini arastirmistir.  Arastirma 6. simif matematik dersleri {izerinden
yiirlitiilm{istiir. Yar1 deneysel olarak tasarlanan ¢alismada; 75 6grenci ile sekiz hafta boyunca
calisilmistir. Oyunlar bireysel olarak oynanmaktadir. Matematik Basar1 Testi ve Goriisme
formu ile veriler toplanmistir. Web tabanli matematik oyunlarinin, akademik basari iizerinde
daha etkili oldugu belirtilmistir. Arastirma sonucu matematiksel oyunlarla, 6grencilerin dersi
daha 1yi oOgrendikleri belirtilmistir. Ayrica matematiksel oyunlarin, derse ilgi ve

motivasyonlarinin arttigr belirtilmistir.

Duran ve Kaplan (2014) tarafindan yapilan c¢alismada, matematiksel kavramlarla
gelistirilen ’Kelimeden Kavrama’’(KEKA) oyununa iliskin 6grenci ve 6gretmen goriisleri
tizerinde durulmustur. KEKA oyununda 7. ve 8. sinif matematik ders kitaplarinda bulunan 48
adet kavram bulunmaktadir. KEKA bir grup oyunu olarak tasarlanmistir. Arastirma icin 16
sekizinci sinif dgrencisi ve bir 6gretmen ile ¢alismistir. Veriler, 6gretmen giinliikleri ve agik
uclu sorulardan olusan goriisme protokolii ile toplanmistir. Arastirma sonunda Ogrencilerin
bliylik cogunlugu oyun hakkinda olumlu goriis belirtmis ve oyunun yararli oldugunu

belirtmislerdir. Ayrica oyunun diger sinif seviyelerinde de uygulanabilecegi belirtilmistir.

Yilmaz (2014) calismasinda, matematiksel oyun kullanimimin geometrik cisimler
konusunun 6gretiminde basar1 ve tutuma etkisini ele almistir. Arastirmada deneysel yontem
uygulanmustir. 5. simif 6grencileri ilizerinde ¢alisilan arastirmanin katilimcilart 48 6grenciden

olusmaktadir. Ogrencilere Geometrik Cisimler Testi ve Matematik Dersine Yonelik Tutum
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Olgegi uygulanmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen materyallerle tasarlanan oyunlar,
Ogrencilere iic hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, geometrik cisimler
Ogretiminde matematik oyunlari kullaniminin 5.simif Ggrencilerinin matematik basarisini

arttirdig1 ve derse yonelik tutumu olumlu etkiledigi belirtilmistir.

Diindar (2015) yapmis oldugu tez ¢alismasinda, egitsel bilgisayar oyunlarinin kesirler
konusundaki bagari, tutum ve {istbilissel becerilere etkisini arastirmistir. Calismada deneysel
desen kullanilmistir. Calismada 5. smif Ogrenimi goren 34 Ogrenci ile g¢alisilmustir.
Arastirmada &grencilere Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi, Egitsel Bilgisayar
Oyunlarina Yénelik Tutum Olgegi, Ustbilis Olgegi ve Matematik Basar1 Testi 6n test-son test
olarak uygulanmustir. Ogrencilere ii¢ egitsel oyun uygulanmistir. Ogrenciler tasarlanan web
sitesi lizerinden istedigi oyunu segerek verilen doniitlerle ilerleme kaydetmislerdir. Arastirma
sonucu; uygulanan egitsel bilgisayar oyunlariin basar1 ve ders i¢i motivasyonu arttirdigi

ancak geleneksel 6grenme ile arasinda bir farklilik gozlenmedigi belirtilmistir.

Arslan (2016) tarafindan yapilan tez calismasinda, 5. sinif temel geometrik kavramlar
ve cizimler konusunda oyun destekli O6gretim uygulanmistir. Arastirmada, oyun destekli
Ogretimin basariya etkisi arastirilmistir. Deneysel desenin kullanildig: ¢alismada 30 6grenciye
kalicilik testi uygulanmistir. Temel Geometrik Kavramlar ve Cizimler konusuna ait
kazanimlar i¢in bireysel ve grupla oynanan bes oyun tasarlanmistir. Oyunlar siireli olarak
oynanan kart oyunlar1 seklinde tasarlanmistir. Oyunlarda kazanan Ogrenciler giilen yiiz
sembolii ile ddiillendirilmistir. Oyunlar {i¢ hafta uygulanmistir. Sonug olarak temel geometrik
kavramlar ve ¢izimler kazanimlarinin 6gretiminde oyun kullaniminin, basariyr arttirdigi ve

kaliciliga da etki ettigi belirtilmistir.

Cetin (2016) “Ortaokul Ogrencilerinin Matematiksel Oyun Gelistirme Siireclerinin
Basari, Tutum ve Problem Cozme Stratejilerine Etkisi” baslikli doktora tezinde deneysel bir
calisma yiirlitmiistiir. Calisma 7. ve 8. siniflardan olusan 66 Ogrenci ile yiiriitiilmiistiir.
Ogrencilere matematiksel oyun gelistirecekleri performans gorevleri verilmis ve bu siirec
incelenmistir. Bu durum i¢in ders/calisma kitaplarindaki performans gorevleri kullanilmistir.
Ogrenciler toplamda sekiz adet oyun gelistirmistir. Oyunlar bireysel ve grupla oynanmaktadir.
Ogrencilere “Matematik Basar1 Testi” ve “Matematige Yo6nelik Tutum Olgegi” uygulanmistir.
Yapilan uygulama sonucu O&grencilerin basarilarimin arttigi  belirtilmistir. Egitsel oyun

tasariminin, matematik dersine yonelik olumlu tutum gelistirmede etkili oldugu belirtilmistir.
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Atasay (2018) tarafindan yapilan c¢alismada, a-didaktik ortamda uygulanan
matematiksel oyunlar ele alinarak yansitict oyun becerileri incelenmistir. Calismada nitel
arastirma yontemleri kullanilmistir. Calismanin katilimcilarn 7. simif  6grencilerinden
olusmaktadir. A-didaktik durumlar 6grencilerin 6grenmeyi gorev degil dogal bir durum
olarak gdérmesidir. Yansitict oyun kavrami, dgrencilerin oyun oynarken kazandiran stratejiyi
is birligi ile kesfetmeleri olarak belirtilmistir. Bunun i¢in ahsap oyun materyalinin bulundugu
bir materyal ortami olusturulmustur. Oyunlar dorder kisilik iki grup halinde oynanmustir.
Oyunlardan biri “*Tavsan Oyunu’’ isimli modiiler aritmetik konusu ile ilgili bir oyundur.
Diger oyun ise “’Kare Oyunu’’ isimli simetri kavraminin Ogrenilmesini saglaysan bir
oyundur. Uygulama boyunca gozlem yapilmistir. Uygulama sonucunda &grencilerle
goriismeler yapilmistir. Arastirma sonucunda, Ogrenciler oyunlari oynarken kazanma ve
kaybetmenin disinda kazanmak i¢in nasil oynamalar1 gerektigini kavrayan yansitict oyunlar
gerceklestirmiglerdir. Sonug¢ olarak, a-didaktik ortamin yansitici oyun ozellii gosterdigi

belirtilmistir.

Cubukludz (2019) calismasinda, 6. sinif 6grencilerinin matematik dersindeki 6grenme
zorluklariin  scratch programiyla tasarlanan matematiksel oyunlarla giderilmesini
incelemistir. Caligma bir eylem arastirmasidir. Scratch programi 6grencilerin; resim, ses,
miizik gibi ¢esitli medya araglarini birlikte organize ederek kullanabilecekleri, kendi
animasyonlarini, bilgisayar oyunlarini tasarlayabilecekleri ya da interaktif hikayeler
yazabilecegi ve paylasabilecegi bir grafik programlama aracidir. Arastirma bu program
iizerinden tasarlanmistir. Ogrencilere dncelikle sekiz haftalik kodlama egitimi verilmis daha
sonra sayilar ve islemler 6grenme alaninda 6. simif kazanimlar ile uygulama asamasina
gecilmistir. Uygulamalar bireysel olarak gerceklestirilmistir. Arastirma sonucu; &grenciler
program1 anlamakta giicliik cekseler de matematik dersine karst olumlu tutuma katki

saglandi81, programin 6grenme giicliiklerini azalttig1 belirtilmistir.

Baslin ve Dogan (2020) tarafindan yapilan calismada, oyunla 6gretimin akademik
basartya ve kaliciliga etkisi incelenmistir. Calismada 6. smif ¢arpanlar ve katlar konusu ele
alinmistir. Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Katilimeilar, 6. sinifta 6grenim
goren 42 o6grenciden olugmaktadir. Carpanlar ve katlar konusu ile ilgili 12 oyun kullanilmistir.
Oyunlar hazirlanirken, bilinen oyunlar matematikle iliskilendirilerek hazirlanmistir. Ornegin;
bom oyunu i¢in 6grenciler cember olusturarak belirlenen bir dogal saymin katlarini bulmaya

caligmaktadirlar. Oyunlar rekabet ortaminda oynanmaktadir. Oyunlar bir ders saati siiresince
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oynanmaktadir. Deney grubuna oynatilan oyunlar 12 ders saati siiresince uygulanmistir.
Oyunlardan sonra ayni giin deney ve kontrol grubundaki dgrencilere matematik basari testi
uygulanmistir. Oyunlar1 uyguladiktan sekiz hafta sonra Ogrencilere kalicilik testi
uygulanmistir. Arastirma sonucunda, oyunla 6gretimin 6grencilerin basarilari izerinde olumlu
etkisi oldugu belirtilmistir. Kalicilik testinin oyunlardan sekiz hafta sonra uygulanmasinin da
etkisiyle, 6grencilerde konularm unutuldugu belirtilmistir. Deney grubundaki 6grencilerde,

matematiksel oyunlarin kaliciliga olumlu etkisi oldugu belirtilmistir.

Tiikle (2020) calismasinda, 6.smif kazanimlarina yonelik iki ka¢is oyunu tasarlamistir
ve oyunlarin basariya etkisini inceleyerek 0grencilerin goriislerini ele almistir. Calismada yar1
deneysel desen kullanilmistir. Oyunlar; kiimeler ve tam sayilar konularini igeren grupla ve
bireysel oynanan oyunlardir. Ogrenciler sekiz haftalik uygulama siirecinden ge¢mislerdir.
Arastirma sonucunda; kagis oyunlarinin basariyr ve kalicilig arttirdig belirtilmistir. Ayrica

Ogrencilerin oyun esnasinda eglendikleri, oyunu ilgi ¢ekici bulduklart belirtilmistir.

Gali¢ (2020) tarafindan yapilan ¢alismada, oyunlastirilmis matematik etkinliklerinin
basar1, tutum ve motivasyona etkisi incelenmistir. Ogrencilere matematik akademik basar,
matematige yonelik tutum ve motivasyon testleri uygulanmistir. Aragtirmanin katilimci grubu
7. ve 8. smif ve Universite 6grencilerinden olusmaktadir. Ortaokul dgrencilerine, sekiz hafta
boyunca bireysel ve grupla oynanan alti oyun uygulanmistir. Oyunlar kesirlerle islemler
konusu ile ilgilidir. Universite dgrencileri ise e-spor topluluklarina iiye olan ve gevrimigi oyun
oynayan Kkisilerdir. Arastirma sonucu, matematiksel oyunlarin Ogrencilerin akademik

basarisina, matematige yonelik motivasyon ve tutumlarina olumlu etki ettigi belirtilmistir.

Baki ve Ersoy (2021) tarafindan yapilan ¢alismada, 6. sinif 6grencileri ile {iggenin alan
bagintisinin olusturulmasinda oyun kullanimin &grencilere nasil yansidigi arastirilmigtir.
Calismada nitel arastirma yontemleri kullanilmistir. Problem ¢dzmeye yonelik oyun igeren bir
o0grenme ortami olusturulmustur. Dersler buna gore planlanmistir. Veriler video kayitlar1 ve
ogrencilerin ¢alisma kagitlari ile toplanmistir. Calismada, {iggenin alan bagintisi ile ilgili iKi
oyun kullanilmistir. Aragtirma sonucu, Ogrencilerin oyunlarla planlanmis olan derslerle
istenen kazanima ulastigi belirtilmistir. Oyunlarin bilgi ve kavrama basamaklarinda da

uygulanabilecegi belirtilmistir

Denli (2021) caligmasinda, oyunlarla matematik 6gretiminin 7. smif Ogrencilerinin

matematik basarisina etkisini arastirmistir. Arastirmada deneysel desen kullanilmistir. Grupla
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ve bireysel olarak oynanabilen alt1 kart oyunu tercih edilmistir. Oyunlar, tam sayilar konusu
ile ilgilidir. 30 6grenci ile bes hafta boyunca oyunlarla 6gretim gergeklestirilmistir. Sekiz
hafta sonunda Ogrencilere kalicilik i¢in basar1 testi uygulanmustir. Ayrica Ogrencilerin
Ogretime  yonelik  goriislerini  belirlemek i¢in  yar1  yapilandirilmis  miilakatlar
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucu; oyunlarla Ogretimin basartyr arttirdigl, kalicilig

sagladig goriilmiis ve 6grencilerin 6gretime yonelik olumlu goriisleri oldugu belirtilmistir.

2.4.4. Cahsma Grubu Ogretmen Aday1 Olan Calismalar

Topgu vd. (2014) tarafindan yapilan ¢alismada, matematik Ogretiminde bilgisayar
oyunlarinin kullanimi iizerinde durulmustur. Caligma nitel aragtirma yontemi olan durum
calismasidir. Aragtirmada yar1 yapilandirilmig gériisme formu kullanilarak 10 sinif 6gretmeni
adaymin matematik 6gretiminde bilgisayar kullanimna iliskin goriisleri almmustir. Ogretmen
adaylarinin, egitsel oyunlarin matematik 6gretiminde kullanimi ve sec¢imi ile ilgili goriisleri
tizerinde durulmustur. Yapilan arastirmada; simif 6gretmeni adaylarmin egitsel bilgisayar
oyunlart ile ilgili farkindalik durumlar ve 6z yeterlik algilar1 incelenmistir. Arastirmada
“Keloglan Matematik Ulkesinde’’ isimli 1. siif miifredatim1 igeren oyun kullanilmustir.
Ogretmen adaylarma goriisme oOncesi oyun oynatilmistir. Aragtirma sonucunda smif
Ogretmeni adaylarmin egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda bilgi sahibi olmadiklar
goriilmistiir. Oyunlarin  derste kullanimi konusunda olumlu goriis belirtilirken, sinif
O0gretmeni adaylarinin uygulama konusunda kendilerini yetersiz hissettikleri belirtilmistir.
Ayrica katilimcilar egitsel bilgisayar oyunlarmin fazla zaman alma, 6zel bir donanim
gerektirme, siif yonetimini zorlastirma gibi sinirliliklart oldugunu belirtmislerdir. Egitsel

oyun seciminde ise 6grenci seviyesi uygun olmasi tizerinde durulmustur.

Giir ve Kobak Demir (2016) tarafindan yapilan ¢alismada, 6gretmen adaylarinin oyun
temelli matematik laboratuvar1t projesine iliskin goriisleri arastirilmistir. Matematik
laboratuvar1 oyun, etkinlik ve materyaller kullanilarak 6gretimin gerceklestigi yer olarak ifade
edilmistir. Matematik laboratuvari projesinin; O0grencilerin basarisin1 artirmasi, analitik ve
yaratict diisiinmelerini saglamasi gerektigi vurgulanmistir. Calisma i¢in alt1 ilkdgretim, alti
ortaggretim olmak iizere 12 matematik 6gretmeni adayi ile calisilmistir. Katilimcilar, daha
Once matematik laboratuvarinda ders islememis kisilerden olusmaktadir. Veriler dokuz agik
uclu sorudan olusan form ile toplanmistir. Bu form ile yapilan goriismelerde 6gretmen
adaylarinin proje hakkinda bilgileri, projenin yarar ve smirliliklart hakkinda gorisleri

alinmistir. Aragtirma sonucunda 6gretmen adaylari oyun temelli matematik laboratuvari igin;
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ogrencilerin derse iliskin olumlu tutum gelistirmesini saglayacagini belirtmislerdir. Ayrica
projenin derse aktif katilimi ve verimliligi artiracag belirtilmistir. Ogretmen adaylarinin

matematik laboratuvari konusunda bilgi sahibi olmadig1 belirtilmistir.

Usta vd. (2016) tarafindan yapilan c¢alismada, matematik 6gretmeni adaylarinin
matematik 6gretiminde oyun kullanimu ile ilgili goriisleri arastirilmistir. Matematik 6gretmeni
adaylar oncelikle 7. sinif kazanimlarina uygun oyunlar tasarlamislardir. Daha sonra oyunlar,
7. smif Ogrencilerine iki ay boyunca uygulanmistir. Uygulamalar sonucunda, 6gretmen
adaylarinin matematik 6gretiminde oyun kullanimlar ile ilgili yar1 yapilandirilmis goriisme
yontemi ile goriisleri almmustir. Ogretmen adaylari, oyunlarmn hazirlanmasinda cesitli
zorluklar yasadiklarindan bahsetmiglerdir. Bununla birlikte 6gretmen adaylari, matematik

derslerinde oyun kullanimin gerekli ve yararli oldugunu belirtmislerdir.

Karadeniz (2017) arastirmasinda, geleneksel oyunlarin matematik Ogretimine
uyarlanmasi ve uygulama stirecini ele almistir. Arastirmada 17 matematik 6gretmen adayi ile
calisilmigtir. Katilimcilar matematik ve oyun dersini segen lisans 6grencilerinden secilmistir.
Arastirma kapsaminda uygulanan 20 geleneksel oyun 5, 6, 7 ve 8. smif kazanimlarin
igermektedir. Ornegin; “kulaktan kulaga” oyunu, Pisagor bagntisim igerecek sekilde
tasarlanmistir. “Yerden yiliksek™ oyunu, iisli sayilar konusunu igerecek sekilde tasarlanmistir.
Oyunlar hem grupla hem bireysel oynanarak ii¢ hafta boyunca uygulanmustir. Ogretmen
adaylar1 her oyun i¢in “Matematik Oyunlar1 SE Ders Plan1” olusturmuslardir. Veri toplamada
Ogretmenlerin olusturduklar1 bu raporlar ve agik uclu sorulardan olusan form kullanilmistir.
Aragtirma sonucunda; Ogretmenlerin oyunlar1 uygularken simif yonetiminde, oyunlari
kazanima uyarlamada ve oyun se¢iminde zorlandiklar1 belirtilmistir. Oyunlarin derse katilimi
artirdigl, matematigi daha iyi anlama ve dersin eglenceli geg¢mesine katki sagladigi

belirtilmistir.

Zeybek ve Saygi (2018) tarafindan yapilan caligmada, matematik Ogretmeni
adaylarmin belirlenen bir oyun iizerinden uzamsal gorsellestirme yeteneklerine etkisi ele
alinmistir. Arastirmada, bir devlet iiniversitesinde 2. smif Ogrencisi olan 30 matematik
ogretmen adayi ile galisilmistir. Uygulama siirecinde; Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari’ndan
Apartmanlar Oyunu 13 hafta boyunca 6gretmen adaylarina oynatilmistir. Veri toplama aract
olarak Uzamsal Gorsellestirme Testi kullanilmistir. Arastirma sonucunda, apartmanlar
oyununun Ogretmen adaylarinin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olumlu etkisi oldugu

belirtilmistir.
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Aksoy ve Kiiclik Demir (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, matematik 6gretiminde
dijital oyun tasarlama siireci ele alinmistir. Bu siirecin 6gretmen adaylarinin yaraticiligina
etkisi arastirilmistir. 25 smif 6gretmeni adayr ile 14 hafta boyunca c¢alisilmistir. Deney
grubunda yer alan 6gretmenlerden her hafta bir matematik oyunu tasarlamalar1 istenmistir.
Veri toplama araci olarak Torrance Yaratict Diistinme Testi (TYDT) kullanilmistir. Aragtirma
sonucu dijital oyun tasarlamanin Ggretmen adaylarinin yaraticiligimi olumlu etkiledigi
belirtilmistir. Ogrencilerin derse aktif katilmalar1 ve yaraticiliklarin 6n plana ¢ikmasi igin
uygun etkinlikler kullanilmasi gerektigi, bunun i¢in ise Ogretmenlerin yaraticiliklarin

gelistirmesi gerektigi vurgulanmistir.

Ozata (2019) tarafindan yapilan calismada, egitsel oyunlarin ortaokul matematik
egitiminde kullanilabilirligine iliskin Ogretmen ve Ogretmen adaylarinin goriisleri
arastirilmistir. 44 kisiden olusan matematik 6gretmenligi bolimi 4. smif 6grencileri ile
yapilan goriismelerde yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Katilimcilara 10
tanesi bilgisayar destekli olmak tizere 18 oyun tanitilmistir. Arastirma sonucunda, egitsel
matematik oyunlarinin kullanilabilir ve etkili oldugu goriisleri ortaya ¢ikmistir. Fakat

Ogretmenler oyunlar sinif icinde uygulamakta zorlandiklarini belirtmislerdir.

Yildiz Durak ve Karaoglan Yilmaz (2019) yaptiklar1 ¢caligmada, 6gretmen adaylarinin
matematik dgretimine yonelik dijital oyun tasarlama siireglerini ve goriislerini ele almistir.
Calisma nitel arastirma yontemlerinden durum calismasidir. Katilimeilar ilkogretim
matematik O6gretmenligi 3. smif Ogrencilerinden olugsmakta olup 30 Ogretmen aday: ile
calisilmistir. Katilimci olarak belirlenen 6gretmen adaylarinin, Egitsel Bilgisayar Oyunlari
Tasarimi1 dersini aldiklari belirtilmistir. Ders kapsaminda 6gretmen adaylart bir oyun
tasarlanmislardir. Oyun tasarlama siireci 14 hafta siirmiistiir. Ogretmen adaylar1 gruplara
ayrilarak oyunlar1 tasarlanmislardir. Aragtirmada yapilan projeler incelenmis ve Ogretmen
adaylart ile goriismeler yapilmistir. Aragtirma sonucunda, Ogretmen adaylarinin
yaraticiliklarmin ve problem ¢dzme becerilerinin arttigi belirtilmistir. Ogretmen adaylari,
teknoloji kullanma yeterliligi konusunda gelisim gostermislerdir. Ogretmen adaylarmimn en

cok zorlandig1 konunun ise oyun senaryosu tasarlamak oldugu belirtilmistir.

Ayvaz Can (2020) tarafindan yapilan ¢aligmada, matematik oyunu kavramina iligskin
metaforik algilar incelenmistir. Calismada fenomenolojik arastirma tiiri kullanilmistir.

Aragtirmada 82 sinif 6gretmeni adayi ile calisilmistir. Veri toplama araci olarak “Matematik
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oyunu, ...... gibidir; ¢linkii .....” ifadesini i¢eren form kullanilmistir. Aragtirma sonucu en ¢ok

kullanilan metafor olarak eglendiren ve eglendirirken dgreten metaforlari kullanilmstir.

Gok vd. (2020) tarafindan yapilan ¢alismada, Oklid bélmesi (kalanli bolme) igin
tasarlanan bir egitsel oyun ele alimmustir. Tasarlanan oyun, smif Ogretmeni adaylarina
tanitilmistir. Calismada nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Arastirmada 14 sinif 6gretmeni
adayi ile calisilmistir. Yapilan pilot uygulamalar sonrasi oyun, 6gretmen adaylarina 67 dakika
siireyle uygulanmistir. Katilimcilar oyunu iki gruba ayrilarak oynamuslardir. Ogretmen
adaylar1 video ve ses kayitlar1 ile gozlemlenerek arastirma igin gerekli veriler toplanmustir.
Oyun “Sayilarla Yaris Oyunu” ismiyle dijital olarak tasarlanmistir. Oyun, bilgisayara karsi
oynanmaktadir. Basit, orta ve zor olmak fiizere ii¢ seviyeden olusmaktadir. Arastirma
sonucunda, uygulanan oyun ile 6grenci merkezli bir ortam saglanabildigi ve derse katilimin

arttig1 belirtilmistir.

Gok (2020) tarafindan yapilan calismada, 16 simif 6gretmeni adayr ile “Bakteri
Kolonisi” isimli bir mobil oyun iizerinden matematiksel bilginin yapilandirilmasi siireci
incelenmistir. Calisma nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasidir. Mobil oyun,
O0gretmen adaylarina sinif ortaminda oynatilmistir. Matematiksel bilgi, mobil oyunda gizli
olarak verilmistir. Oyuncularin bilgiyi kesfetmesi beklenmistir. Yapilan ¢alismanin
yapilandirmaci yaklasima uyun bir 6gretim oldugu belirtilmigtir. Mobil oyunlarda 6gretim
siirecinde birgok matematiksel nesne ile karsilasilmaktadir. Arastirma sonucunda, mobil
oyunlarin Ogretim siirecinde etkili oldugu ve Ogretmenlerinde bu siireci deneyimlemeleri

gerektigi vurgulanmistir.

Yildiz Durak (2020) tarafindan yapilan calismada, matematik 6gretmeni adaylarinin
oyun algilar1 ve oyunlarin matematik egitimine entegrasyonu hakkinda goriisleri ele
alimmistir. Calisma 25 ilkogretim matematik O6gretmenligi boliimii 3. siif Ogrencisi ile
gerceklestirilmistir. Katilimcilarin, egitsel dijital oyun gelistirme deneyiminin oldugu
belirtilmistir. Veri toplama araci olarak bilgi formu ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Arastirmada ilk olarak Ogretmen adaylarinin; oyun oynama aligkanliklari,
tercih ettikleri oyunlar ve oyunlara bakis agisi Ogrenilmistir. Daha sonra ise yapilan
gorismelerde Ogretmen adaylarinin  dijital egitsel oyunlarin matematik egitimine
entegrasyonu ile ilgili goriisleri arastirilmistir.  Ogretmen adaylarma, oyunlarin
entegrasyonunu engelleyici ve destekleyici unsurlar sorulmustur. Arastirma sonucunda

ogretmen adaylarinin en ¢ok tercih ettigi oyun tiirlinlin sosyal medya oyunlar1 oldugu
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belirtilmistir. Ogretmen adaylarinin ¢ogu, oyunlarin motive edici oldugunu sdylemislerdir.
Oyunlarin rekabet, merak ve kazanma istegi gibi duygularla grenci motivasyonunu artiracagi
belirtilmistir. Oyunlarin, her konuya uyarlanamamasi ise olumsuz goriisler arasinda yer
almaktadir. Ogretmen adaylarinin oyunlarin entegrasyonunu destekleyici goriis olarak en
fazla dile getirdikleri unsur, 6grencilerin matematige karsi olumsuz bakisin1 degistirme ve
oyunun renkli yapisi olarak belirtilmistir. Oyunlarin entegrasyonunu engelleyici unsurlar ise

igerik ve teknik destek eksikligi olarak belirtilmistir.

Baran Kaya ve Gokgek (2021) tarafindan yapilan caligmada; matematik 6gretmeni
aday1 olan ogrencilerin tasarladiklar1 matematik oyunlari incelenmistir. Arastirmada, 38
ogrenci ile calisilmistir ve ogrencilerin “Oyunlarla Matematik Ogretimi” dersini aldig
belirtilmistir. Arastirmada tasarlanan oyunlar; tiiriine, amacina, siiresine, sinif seviyesine,
katilimc1 durumuna, mekana ve 6grenme alanina gore incelenmistir. Verilerin betimsel analiz
ile analiz edildigi belirtilmistir. Arastirma sonucu; daha ¢ok besinci, altinci ve yedinci sinif
seviyesinde oyun tasarlanirken sekizinci smif seviyesinde daha az oyun tasarlandigi
belirtilmistir. Ogrenme alami olarak, Sayilar ve Islemler alaminda yogunluk gosterdigi
belirtilmistir. Tim smifin katilacagi ya da 2-3 kisilik oyunlarin daha ¢ok tercih edildigi ve
oyunlarin hem smif i¢i hem smif dis1 oynanabilecek sekilde tasarlandigi belirtilmistir.
Oyunlarin ¢ogunlukla pekistirme amagl tasarlandigi belirtilmistir. Son olarak arastirma

sonucu, ¢cogunlukla masa/kart oyunlarinin tasarlandig: belirtilmistir.

Aldemir Engin (2023) tarafindan yapilan ¢aligmada, 6gretmen adaylarinin dijital oyun
tasarlama siirecleri incelenmistir. Arastirmanin katilimcilarinin, ortaokul matematik
ogretmenligi 2. simif 68rencilerinden olusan 39 kisinin oldugu belirtilmistir. Veriler tasarlanan
oyunlar ve goriisme formu ile toplanmistir. Yapilan calismada Oncelikle 6gretmenlere
belirlenen dijital oyunun tamtildigi ve uygulandigi belirtilmistir. Bu siire¢ sonunda
ogretmenlerden oyun tasarlamalari istenmistir. Arastirma sonucunda Ogretmenlerin kendi
oyunlarmi tasarlamay1 begendikleri belirtilmistir. Ogretmenlerin oyun tasarlamada; eglence,
kalicilik ve basitlestirme {izerinde yogunlastiklar1 belirtilmistir. Ogretmenlerin, oyunlarin
olumsuz tarafini oyun bagimliligi ve oyunlarin amaci disina ¢ikmasi olarak ifade ettikleri

belirtilmistir.

2.4.5. Calisma Grubu Ogretmenler Olan Cahsmalar
Hosgor (2010) ilkogretim “1. siif Ogretmenlerinin matematik derslerinde oyun

etkinliklerinin kullanimina iligskin goriisleri” baglikli tez ¢aligmasinda, matematik oyunlarina
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en cok 1. smif oOgrencilerinin ihtiyag duydugunu belirtmistir. Bu sebeple 1. smf
Ogretmenlerinin matematik oyunlari ile ilgili goriigleri iizerine ¢alismistir. Calismada nitel
arastirma yontemleri kullanilmistir. Calismada 6gretmenlerin ders kitabinda yer alan birinci
sinif oyun etkinliklerini uygulayarak kazandiklari deneyimlere iliskin goriismeler yapildigi
belirtilmistir. Gorlismelerde, 6gretimde oyun kullanimi ve matematik derslerinde oyun
kullanimi ile ilgili sorular soruldugu belirtilmistir. Arastirma sonucu Ogretmenlerin,
Ogrencilerin smif seviyesi geregi biitiin derslerde oyun kullandiklarin1 ifade ettikleri
belirtilmistir. Ayrica oyun etkinlikleri hakkinda, ogretmenlerin olumlu goriislere sahip

olduklar1 belirtilmistir.

Ay (2018) tarafindan yapilan calismada, okul Oncesi Ogretmenlerinin agik alan
matematik etkinliklerine yonelik goriis ve uygulamalar1 incelenmistir. Ag¢ik alan egitimi
deneyimlere dayanan bir 6gretim metodu olarak ele alinmistir. A¢ik Alan etkinlikleri grupla-
bireysel oynanabilmektedir. Veri toplama araci olarak yari yapilandirilmis goriisme formu ve
gozlem formu kullanilmistir. 10 okul 6ncesi 6gretmeninin dort hafta boyunca haftada bir kez
gozlemlendigi besinci haftada Ogretmenlerle goriisme yapildigi belirtilmistir. Arastirma
sonucunda okul 6ncesi 6gretmenleri acik alan etkinliklerinin gerekli oldugunu sdylemislerdir.
Yapilan etkinliklerle 6grenmenin daha kalic1 oldugu belirtilmistir. Ogretmen uygulamalarinin
gozlemlenmesi sonucunda katilimcilarin, agik alan matematik etkinliklerine ¢cogunlukla yer
vermedikleri ve bilgi sahibi olmadiklar1 belirtilmistir. A¢ik alan etkinlikleri uygulandiginda
ise daha ¢ok oyun ve serbest zaman etkinliklerine yer verildigi sonucuna ulasildigt

belirtilmistir.

Yazlik ve Ongoren (2018) tarafindan yapilan ¢alismada, okul éncesi dgretmenleri ile
calistlmistir.  Ogretmenlerin  matematik etkinliklerine iliskin ~goriisleri arastirilmistir.
Katilimeilar 26 6gretmenden olusurken; dgretmenlerin Milli Egitim Bakanligina bagli okul
oncesi egitim kurumlarinda gorev yaptiklari belirtilmistir. Veri toplama araci olarak yari
yapilandirilmig goriisme formu ve gozlem formu kullanilmistir. Arastirmanin gézlem
kisminda dort katilimer ile galisgitlmistir. Ogretmenlerin, matematik etkinligi uygulama ve
hazirlik stirecleri gdzlemlenmistir. Arastirma sonucunda; Ogretmenlerin matematiksel
etkinliklere yer verdikleri siireye, etkinliklerde tercih edilen matematiksel kavramlara,
matematiksel etkinliklerin tiirlerine, kullandiklar1 yontem ve tekniklere iliskin sorular
sorulmustur. Yapilan goriismeler sonucunda, 6gretmenlerin en ¢ok oyun temelli etkinliklere

yer verdigi belirtilmigtir. Masa oyuncaklarinin ve sayr kartlarinin daha ¢ok tercih edildigi
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belirtilmistir. Kullanilan etkinliklerin daha ¢ok rakamlarla ilgili oldugu belirtilmistir.
Katilimeilarin  ¢ogunun, her giin matematik etkinliklerine yer verdigi belirtilmistir ve
matematik etkinliklerini hazirlama-uygulama konusunda kendilerini yeterli gordiikleri

belirtilmistir.

Dogan ve Sonmez (2019) tarafindan yapilan calismada, ilkokul Ogretmenlerinin
matematik derslerinde matematiksel oyun kullanimina yonelik goriislerini aragtirmislardir.
Katilimcilar 10 siif 6gretmeninden olusmaktadir. Veri toplama araci olarak goriisme formu
kullanilmistir.  Yapilan goriismelerde Ogretmenlere; matematiksel oyununun ne oldugu,
ogretmenlerin matematik oyunu kullanma durumlari, hangi oyunlari kullandiklar1 gibi sorular
sorulmustur. Arastirma sonucunda, dgretmenlerin genel olarak matematiksel oyun hakkinda
bilgi sahibi olduklar1 gériilmiistiir. Ogretmenlerin gogunlukla, derslerinde oyun kullandiklari
ve oyunlart haftada bir ya da iki kez kullandiklar1 belirtilmistir. Ogretmenler, dzellikle birinci
ve ikinci smiflarda matematiksel oyun kullanimin ¢ok Onemli oldugunu belirtmislerdir.
Matematiksel oyunlarin; soyut konulari somutlastirma, derse katilim ve ilgiyi arttirma gibi

yararlari oldugu belirtilmistir.

Ates ve Bozkurt (2021) tarafindan yapilan ¢alismada, sinif 6gretmenlerin matematik
oyunlar1 hakkinda goriisleri alinmistir. Calisma grubunun 20 smif 6gretmeninden olustugu
goriilmustiir. Aragtirmada veriler, 0gretmenlerle bes sorudan olusan goriisme formu ile
goriigmeler yapilarak toplanmistir. Arastirma sonucu, Ogretmenler matematik oyunlarinin
kalici, kolay 6grenmeyi ve sosyallesmeyi sagladigini ifade ettikleri belirtilmistir. Ayrica dort

islem konusunda oyun kullanilmasina ihtiya¢ duyuldugu belirtilmistir.

Cil ve Sefer (2021) tarafindan yapilan ¢alismada, smif d§retmenlerinin oyun iceren
matematik etkinlikleri ile ilgili gortisleri ele alinmigtir. Arastirmada 115 sinif 6gretmeninin
goriisleri; anket, bireysel ve odak grup goriismeleri ile alinmistir. Arastirma sonucu,
ogretmenlerin egitsel oyun tanimlarinin olumlu ve Ogrenci yararma oldugu belirtilmistir.
Ogretmenlerin; egitsel oyunlarin kalicili dgrenmeyi, aktif katilimi ve motivasyonu arttirdig
gorlislerine sahip olduklar1 belirtilmistir. Bununla birlikte 6gretmenlerin, oyunlarin simif

yonetimini zorlagtirdigini belirttikleri sonucu da verilmistir.

2.5. Matematik Egitiminde Matematiksel Oyunla ilgili Sistematik Derleme Calismalar1
Akkas Dede (2021) matematik Ogretiminde teknoloji destekli egitsel oyunlarin

kullanilmasini ele alan ¢aligmalar1 incelemistir. Arastirmada Tiirkiye’de son 15 yilda yapilan
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29 lisansiistii tez caligmasi incelenmistir. Calismalar 20 06lgiit {izerinden incelenmistir.
Arastirma sonucu, matematik dgretiminde teknoloji destekli oyunlara ilginin oldugu ve son
yillarda arttig1 belirtilirken deneysel ¢alismalarin daha fazla oldugu belirtilmistir. Calismalarin
cogunlukla basarry1 6l¢tiigii belirtilmistir. Incelenen ¢alismalarin Sayilar ve Islemler 6grenme
alaninda yogunluk gosterdigi belirtilmigtir. Arastirma sonucu yapilan c¢alismalarin 5. ve 6.
smif seviyesinde yogunlastigi goriilmiistiir. Yapilan ¢aligmalarda daha c¢ok basit islevli hazir

oyunlarin kullanildig1 ve oyunlarin pekistirme amagh kullanildigi belirtilmistir.

Oztop (2022) tarafindan yapilan ¢alismada, dijital ve dijital olamayan oyunlar iizerine
bir karsilagtirma yapmak amacglanmistir. Arastirmada Tiirkiye’de yapilan 20 calisma ele
almmustir. Deneysel c¢alismalar iizerine ¢alisilmistir. Oyunlar 21 etki biiytikliigiine gore
karsilastirilmistir. Arastirma sonucu dijital olmayan oyunlarin akademik basar1 lizerinde daha

etkili oldugu belirtilmistir. Oyunlarin ¢oguna ticretsiz erisim saglandigi belirtilmistir.

Gozel ve Toptas (2023) tarafindan yapilan ¢alismada, egitsel oyunlarin matematik
ogretimini ele alan 38 yayin incelenmistir. Incelenen c¢alismalar, 2004-2022 yillari
kapsaminda Tiirkiye’de ilkokul matematik Ogretiminde yapilan tez ve makalelerden
olugmaktadir. Arastirma sonucu son yillarda bu alanda yapilan ¢alinmalarin daha fazla oldugu
belirtilmistir. Calismalarin egitsel oyunlarin; basari, kalicilik ve tutuma etkisini arastirdigi
sonucuna ulasilmistir. ilkokul grubunda daha cok fiziksel oyunlarin tercih edildigi ve

oyunlarm Sayilar ve Islemler 6grenme alanini igerdigi belirtilmistir.

2.6. Matematik Egitiminde Matematiksel Oyunla ilgili Yurt Disinda Yapilmig
Calismalar

Kiili vd. (2014) tarafindan yapilan ¢alismada, Math Elements isimli tablet tabanli oyun
icin kullanici deneyimleri ve goriisleri incelenmistir. Arastirmanin ¢aligma grubu, ilkokul
ogrencilerinden olustugu belirtilirken uygulanan oyunda oyuncular, oyun karakterine
matematik becerilerini 6gretebildigi belirtilmistir. Calisma sonucu, kullanilan oyunun ilgi
¢ekici oldugu ve sinifta kullanim igin uygun oldugu belirtilirken oyun kullaniminin etkilesimi

ve aktif katilimi arttirdigi belirtilmistir.

Zhang (2014) tarafindan yapilan ¢aligmada, ¢evrimi¢i matematik oyunlarina ilgi ve
akademik basar1 arasindaki iligki ele alinmistir. Arastirmada kullanicilarin internet arama
verileri incelenmistir. Arastirmada Coolmath-games isimli web sitesi ve buna benzer siteler

incelenirken Ggrencilerin  bu sitelerde oyun oynamak igin gegcirdikleri vakitler de
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incelenmistir. Ayrica Ogrencilerin yasadiklar1 eyaletlere gbre web sitelerini ziyaret etme
durumlart da incelenmistir. Matematik ve okuma performanslart ile internette bu siteleri

arama durumlar arasinda negatif korelasyon oldugu belirtilmistir.

Fiorella vd. (2017) tarafindan yapilan ¢alismada, bilgisayar tabanli bir oyunun
matematik derslerinde kullanilma durumu ele alinmistir. Yapilan ¢alisma deneysel bir ¢alisma
oldugu belirtilirken aragtirmada kullanilan oyun 58 ortaokul &grencisine uygulanmistir.
Arastirmada gozlem ve goériisme yontemi kullanilmistir. Arastirma sonucu, oyun uygulanan
ve uygulanmayan iki grup arasinda son testte dnemli bir fark olmadigi belirtilmistir. Oyun
uygulanan grupta bulunan 6grencilerin oyun sirasinda, oyunun egitim igerigi ile ilgili olmayan
etkinliklerle ilgilendigi belirtilmistir. Arastirmada uygun oyun tasarlamanin Onemi

vurgulanmistir.

Kiili vd. (2018) yapilan ¢alismada, oyun tabanli matematik yarismasi ele alinmistir.
Oyun rasyonel sayilarla ilgili say1 dogrusu tahminine dayalidir. Oyunlar yarisma seklinde
uygulanirken 6grencilere odiiller verilerek tesvik edilmistir. Yarismada ilk olarak oyunu
tanitmak i¢in bir egitim seviyesi uygulanmigtir. Daha sonra basariyr degerlendirmek igin
rekabet seviyesi uygulanmistir. Oyun, 6grencilere ii¢ hafta siire ile uygulanmistir. Arastirma
sonucunda, oyun kullaniminin 6grenciler i¢in motive edici oldugu ve olumlu tepkiler alindigi
belirtilmistir. Ayrica oyunun yarigma seklinde uygulanmasi ile sosyal etkilesimin arttigi

belirtilmistir.

Cohrssen ve Niklas (2019) tarafindan yapilan c¢alismada, okuldncesi donemde
matematik oyunlarinin kullaniminin aritmetik becerilerin gelisimine etkisi ele alimmustir.
Matematiksel kavramlar1 igeren oyun tabanli bir miifredat olan NT okuloncesi miifredat: ele
alinmigtir. Aragtirmanin bu miifredatin uygulandigi okuloncesi grubunu inceleyen deneysel
bir calisma oldugu belirtilmistir. Arastirma sonucu matematiksel oyunlarin ¢ocuklarin

matematiksel gelisimini destekledigi belirtilmistir.

Maryani (2019) tarafindan yapilan ¢alismada, erken ¢ocukluk doneminde olan 13
c¢ocuga tangram oyunu araciligiyla geometrik sekiller tamitilmistir. Arastirma sonucunda
tangram oyunu ile ¢ocuklarin geometrik sekilleri tanima basarisinda artis oldugu belirtilmistir.
Ayrica tangram oyununun erken ¢ocukluk doneminde olan ¢ocuklarda kesfetme becerisini

gelistirdigi belirtilmistir.
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Moyer vd (2019) tarafindan yapilan ¢aligmada, dijital matematik oyunlarinin tasarim
ozelliklerinin 6grenmeye etkileri ele alinmistir. Arastirmada 12 oyun kullanilmistir. Oyunun
katilimer grubu iki ila altinci smif 6grencilerinden olusmaktadir. Arastirmada, goézlem ve
goriismeler ile veriler toplanmustir. Dijital matematik oyunlarinin; geri bildirim, sinirsiz/goklu
deneme, ipuglar1 ve asamali seviyeler gibi tasarim oOzelliklerinin 6grenmeyi destekledigi

belirtilmistir.

Muntean vd. (2019) tarafindan yapilan c¢alismada matematik oyununun, lisans
ogrencilerinin 6grenme siireglerine etkisi arastirilmistir. Burada uygulanan oyun, bilgisayar
tabanli bir oyun olan Count With Me isimli oyun oldugu belirtilmistir. Uygulanan oyun;
toplama, carpma, faktdriyel ve permiitasyon konularini icermektedir. Aragtirmanin ¢alisma
grubunun lisans 1. siif 6grencilerinden olusan 24 kisilik bir grup oldugu belirtilmistir.
Arastirma sonucunda, oyunun o&grencilerin bilgilerini arttirdigi belirtilirken 6grencilerin
oyuna katilim igin istekli olduklari ve oyunun bilgilerini gelistirdiklerini belirtikleri ifade

edilmistir.

Alanazi (2020) calismasinda, matematik oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin matematik
performansina ve kaygisina etkilerini incelemistir. Katilimecilar1 1. sinif 6grencileri olan
deneysel bir ¢alisma yapilmistir. Ogrenciler 24 oturumdan olusan, aktif rekreasyonel
matematik oyunlart (ARGM) uygulanmigtir. Arastirma sonucu, uygulanan oyunlarin
matematik kaygisin1 azaltmada ve matematik performansini arttirmada etkili oldugu
belirtilmistir. Ayrica arastirmanin farkli sinif seviyelerinde ve farkli gruplarda da yapilmasi

onerilmistir.

Fajri (2020) ¢alismalarinda, kesirler konusunun Ogretiminde matematik oyunu
kullaniminin 6grenme ¢iktiklarina etkilerini ele almiglardir. Aragtirmanin ¢alisma grubu 4.
siif dgrencilerinden olusmaktadir. Ogrencilere kesir kartlari ve matematik oyunlar
uygulanmistir. Arastirma iki asamada tamamlanmistir. Her asama; planlama, uygulama,
gozlemleme ve yansitma adimlarimi igermektedir. Arastirma sonucunda matematik

oyunlarinin 6grencilerin anlamalarini ve 6grenme ¢iktilarini arttirdig belirtilmistir.

Gideon vd. (2021) tarafindan yapilan calismada, matematik oyununun ilkokul
Ogrencilerinin matematige karsi tutumuna etkileri alinmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubu 7-11
yas araligindaki 83 Ogrenciden olusmaktadir. Burada Prodigy Math isimli temel matematik

kavramlarii i¢eren bir oyun uygulanmistir. Calismada uygulanan matematik oyunlarinin,
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Ogrencilerin matematik tutumunu olumlu olarak etkiledigi belirtilmistir. Ayrica arastirmada,
oyun kullaniminin miifredata yerlestirilmesi gerektigi ve Ogretmenlerin oyun kullanimina

iliskin egitim almalar1 gerektigi belirtilmistir.

Sonug olarak yapilan matematiksel oyunla ilgili ¢alismalarin, g¢alisma grubu
incelendiginde; en fazla ¢alismanin ortaokul seviyesinde, daha sonra ise 6gretmen adaylart ile
yapildigr goriilmektedir. Karamustafaoglu ve Kilig (2020) tarafindan yapilan g¢aligsmada,
incelenen egitsel oyun arastirmalarinda en fazla yararlanilan 6érneklem grubunun ortaokul ve
ilkokul 6grencileri oldugu belirtilmistir. Ortaokul seviyesinde bulunan 6grencilerin, somut
operasyon doneminden soyut operasyon donemine gecis asamasinda olmalar1 egitsel oyun
calismalarinda ortaokul 6grencilerinin tercih edilme nedeni olarak diisiiniilmektedir. Ulugay
ve Cakir (2014) bunun sebebini ilk ve ortaokul ¢ocuklarinin, giinlilk yasamlarinda da oyunla
en cok vakit geciren yas grubu olmasiyla iliskilendirmislerdir. Ozellikle okul éncesi dénemin
oyun iizerine kurulu olmasi matematik oyunlart i¢in avantajli bir durum olmustur.
Matematiksel oyun kavramina iliskin 6gretmen ve 0gretmen adaylari ile yapilan ¢alismalar
cogunlukla 6nceden belirlenmis oyunlar {izerinden yiiriitilmiistiir (Alanazi, 2020; Ay, 2018;
Gideon vd., 2021; Gok, 2020; Gok vd., 2020; Hosgér, 2010; Muntean vd., 2019; Ozata, 2019;
Topeu vd., 2014; Zeybek ve Saygi, 2018). Yapilan ¢aligmalarin bir kisminda ise
katilimcilardan bir oyun gelistirmeleri beklenmistir (Aksoy ve Kiiciik Demir, 2019; Usta vd.,
2016; Yildiz Durak, 2020; Y1ldiz Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019). Matematiksel oyunlarla
ilgili yapilan sistematik derleme ¢alismalarinda da c¢alisgma grubunun daha ¢ok ilkokul ve
ortaokul 6grencileri oldugu, deneysel calismalarda yogunlasildigi, deneysel ¢alismalarda ise
basar1, kalicilik ve tutum iizerine calisildigr belirtilmistir (Akkas Dede, 2021; Gozel ve
Toptas, 2023). Alan yazin taramasi sonucu, matematiksel oyunun bir¢ok agidan 6nemli bir
kavram oldugu goriilmiistiir. Ayrica oyunlar1 uygulama durumunda olan ve matematiksel
oyunlarin uygulanabilirligi i¢in 6nemli role sahip ortaokul matematik Ogretmenlerinin
goriisleri hakkinda olduk¢a az g¢alismaya rastlanmistir. Bu yiizden bu calismada ortaokul
matematik Ogretmenlerinin, matematiksel oyun kavramina yonelik goriislerini kapsaml

sekilde ele almak amaglanmaistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri toplama

siireci ve verilerin analizi tizerinde durulmustur.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirmada amag,
derinlemesine betimleme ve yorumlamadir. Nitel arastirma kendi biitiinliigii i¢inde ve
dogaldir (Yildirim ve Simsek, 2021). Nitel arastirmada arastirmacinin degil katilimcilarin
bakis acis1 ortaya c¢ikarilmalidir (Ersoy ve Saban, 2019). Nitel aragtirmada arastirmacinin
yansitici ve yorumlayici bir rolii vardir. Nitel arastirmacilar problem ile ilgili farkli bakis
acilarin1 ve pek ¢ok faktorii rapor eder ve sonugta genel olarak biiyiik resmi ortaya ¢ikarirlar

(Creswell, 2013).

Aragtirmada nitel aragtirma desenlerinden fenomenoloji kullanilmistir. Fenomenoloji
(olgu bilim), olgular1 tam anlamiyla kavramamizi saglayan derinlemesine bir arastirmadir.
Arastirma sonucunda olgunun daha iyi anlagilmasi saglanir. Fenomenolojide olguyu yasayan
bireylerle aragtirma yapilir (Yildirim ve Simsek, 2021). Fenomenolojide yasanmis deneyimler
ele alinmaktadir. Katilimcilarin kisisel deneyimleri iizerinde durulur. Deneyimlerin &zii
tartisilmaktadir. Katilimcilar tarafindan yapilan ortak bir tanimlama ele alinir (Creswell,
2013). Aragtirmada, ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun kavramina iligkin

goriislerini 6grenmek amaglandigi i¢in fenomenoloji kullanilmstir.

3.2. Katihmcilar

Arastirmanin ¢alisma grubu, Milli Egitim Bakanligi’na bagl devlet okullarinda gérev
yapmakta olan ortaokul matematik 6gretmenlerinden olusmaktadir. Arastirmada, Konya ili
Karapinar ilgesinde gorev yapmakta olan 13 matematik ogretmeniyle ¢alisilmustir.
Aragtirmaya katilan dgretmenler, goniillik esasina uygun olarak belirlenmistir. Aragtirmanin
katilimcilar1 belirlenirken kolay ulasilabilir durum orneklemesi yontemi kullanilmistir. Bu
ornekleme yontemi; arastirmanin niteligini koruyarak, 6rneklemin zaman ve maaliyet olarak
kolay ulasilabilir olmas1 olarak agiklanabilir (Yildirim ve Simsek, 2021). Ogretmenlerin yas,
cinsiyet, kidem ve gorev yaptiklar1 okullar agisindan gesitlilik gostermesine dikkat edilmistir.

Etik ilkeler geregi katilimcilarin isimleri, gorev yaptiklart okullarin gizli tutulmasma dikkat
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edilmistir. Bu dogrultuda, katilmcilar O1, 02, O3, ..., O13 seklinde isimlendirilmistir.

Katilimcilarin cinsiyet, yas ve kidem bilgileri Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Katilimcilara ait cinsiyet, yas ve kidem

Kod Cinsiyet Yas Kidem
01 Kadin 25 4
02 Kadm 31 10
03 Kadin 32 4
04 Erkek 36 14
05 Kadin 27 5
06 Kadin 27 4
07 Kadin 29 3
08 Kadin 30 9
09 Kadmn 26 4
010 Erkek 29 5
011 Kadin 28 5
012 Kadm 37 15
013 Kadmn 27 4

Tablo 3.1’e gore arastirmada yer alan katilimcilar 2 erkek ve 11 kadin ortaokul
matematik d6gretmeninden olugmaktadir. Katilimeilar 25-37 yas araliginda ve 3-15 yil kidem

araliginda olan 6gretmenlerden olusmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada verileri toplamak icin goriisme yontemi kullaniimistir. Goriigme
katilimcilarin arastirma konusu hakkinda; genel bakis acisini, diisiincelerini, bilgilerini ve
davraniglarint ayrintili olarak ortaya c¢ikarmaktadir. Arastirmacit goériisme esnasinda,
katilimciya yonlendirici sorular yoneltebilir, sozsiiz iletisim ifadelerini dikkate alabilir.
Boylece katilimecmin duygu ve diisiinceleri derinlemesine 6grenilebilir (Ozden ve Durdu,
2016). Goriisme nitel arastirmalarda en sik kullanilan veri toplama yontemidir. Goriisme
konusmay1 temel aldigr i¢in veri toplamada smirhilifi ortadan kaldiran bir yontemdir

(Y1ldirim ve Simsek, 2021).

Calismada veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilen yari
yapilandirilmis  goriisme formu (EK-1) kullanilmistir. Yari yapilandirilmis goriismede
onceden belirlenen sorularla birlikte, dnceden belirlenmeyen agik uclu sorular da katilimciya
yoneltilir. Ag¢ik uglu sorular sinirliligi ortadan kaldirdig: i¢in yar1 yapilandirilmig goriismeler
nitel arastirmalar i¢in daha uygundur (Celebi, 2021). Arastirmaci sorular iizerinde degisiklik

yapabildigi gibi ek sorular da sorabilir. Boylece yar1 yapilandirilmis gériisme, aragtirma igin
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zaman esnekligi saglar (Yildirim ve Simsgek, 2021). Arastirmada kullanilan gériisme formu
olusturulurken, alan yazin taramasi yapilmistir. Gorlisme formu, arastirmanin problem ve alt

problemlerine cevap verecek sekilde ve uzman goriisii alinarak olusturulmustur.

Bu baglamda olusturulan gériisme formu, iki bélimden olusmaktadir. Ik béliim
katilimeilarin kisisel bilgilerine yonelik 10 sorudan, ikinci bolim ise matematiksel oyun
kavramina iligkin 11 sorudan olusmaktadir. Goriisme formu hazirlanirken, matematik egitimi
alaninda doktora yapmis iki uzmandan goriis alinmistir. Bu dogrultuda gerekli diizeltmeler
yapilarak goriisme formu olusturulmustur. Olusturulan goriisme formu kullanilarak bir
ortaokul matematik 6gretmeni ile pilot calisma yapilmistir. Pilot goriisme sonrasi goriisme
formuna son hali verilmistir. Ogretmenlere; matematiksel oyunun tanimi, matematik ve oyun
iliskisi, matematiksel oyun kullanma durumlari, kullandiklar1 oyunlar, matematiksel
oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikler, matematiksel oyunlarin faydalari, oyun kullaniminda
zorlanilan durumlar, 6grencilerin oyunlara tepkileri, oyunlarin 6grenciler {izerine etkileri ve

matematiksel oyunlara iligkin 6nerileri hakkinda sorular sorulmustur.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasinda gériisme yontemi kullanilmigtir. Gortismelerin gergeklesmesi
icin Milli Egitim Bakanligi’ndan arastirma izni (EK-2) alinmigtir. Arastirmada 15 ortaokul
matematik Ogretmeni katilimci olarak belirlenmistir. Belirlenen katilimcilardan ikisi
goriismekten vazgegtikleri i¢in 13 katilimci ile goriismeler tamamlanmustir. Belirlenen
katilimcilarla, katilimcilarin da uygun oldugu zaman belirlenerek goriismeler yapilmistir.
Gortismeler, katilimcilarin gorev yaptiklari okullarda gergeklestirilmistir. Goriismeler 10-30

dakika arasinda siirmiistiir. Goriismeler esnasinda katilimcilarin onayi ile ses kaydr alinmustir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan veriler icerik analizi ile analiz edilmistir. Icerik analizinde
veriler daha derinlemesine incelenir. Onceden belli olmayan temalarla analiz yapilir. Kod ve
tema listesi degistirilip gelistirilebilir (Yildirim ve Simsek, 2021). Igerik analizi; iist diizey
diisiinme siireclerini dlger, degerlendirme diizeyinde analiz yapilir. Daha ¢ok nasil, nigin ve

neden soru kaliplari ile ilgilenir (Celebi, 2021).

Analiz i¢in yazili hale getirilen ses kayitlari iizerinde 6ncelikle kodlar belirlenmistir.
Yazili kayitlar tekrar tekrar incelenerek kodlamalar yapilmis ve kod listesi olusturulmustur.

Olusturulan kod listesi incelenerek temalar elde edilmistir. Bu siiregte giivenirligi saglamaya
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yonelik olarak, bazi katilimcilara ait goriismelerden elde edilen veriler danisman ve
aragtirmaci tarafindan ayri ayri incelenmistir. Bu asamada arastirmaci ile danisman fikir
aligverisi yaparak uygun kod ve temalar1 belirlemislerdir. Veriler bulgular kisminda tablolar

halinde ve frekans degerleriyle verilmistir.

Nitel arastirmada; elde edilen verilerin ayrintili raporlastirilmasi, dogrudan ayrintilara
yer verilmesi, uzman goriisii alinmasi, veri toplama ve veri analizinin ayrintili olarak
aciklanmasi1 ile gecerlik ve gilivenirlik saglanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2021).
Aragtirmanin gergeklesebilmesi i¢in etik kurul izni alinmistir. Aragtirmada kullanilan goriisme
formu, uzman goOriisii alinarak arastirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Arastirmanin  asil
goriismelerinden dnce, arastirmanin katilimeilari disinda bir ortaokul matematik 6gretmeni ile
pilot goriisme yapilmistir. Arastirmada, toplanan veriler oncelikle yazili hale getirilmistir.
Yapilan kodlamalar ayrintili olarak raporlastirilmistir. Bununla birlikte bulgular kisminda,
goriigmelerden dogrudan alintilara da yer verilmistir. Arastirmanin veri toplama ve veri
analizi ayrintili olarak aciklanmistir. Boylece arastirmanin gegerligi ve gilivenirligi

saglanmistir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu boliimde; goriisme Vverilerinin analiz edilmesiyle elde edilen bulgulara yer
verilmistir. Arastirmada; ortaokul matematik 6gretmenlerinin, matematiksel oyun kavramina
iliskin goriislerinin arastirildigr 10 alt probleme cevap aranmustir. Bulgular alt problemlere
gore sunulmustur. Elde edilen bulgular tablolar halinde frekans degerleriyle birlikte

verilmistir.

4.1. Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Matematiksel Oyun Tanimlar1

Arastirmanin ilk problemi olan; “Ortaokul matematik G6gretmenleri matematiksel
oyunu nasil tanimlamaktadirlar?” alt problemine iligskin bulgular Tablo 4.1°de verilmistir.
Ogretmenlerin matematiksel oyun tanimlari; bilissel/akademik boyut, duyussal boyut ve icerik

boyutu olarak {i¢ tema altinda toplanmustir.

Tablo 4.1. Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun tanimlari

Tema Kod f Katihmel
& Ogretici 7 01, 03, 05, 07, 08,
S Es 010, 011
2 > —
= S & Somutlagtirict 2 05,011
@ Z -
< Aktif katilim saglayan 1 09
_ Eglenceli 6 01, 03, @7, 08, 09,
g 5 010
= . . -
e Ilgi ekici 1 05
A ; " "
Matematigi sevdiren 2 04, 06
- Giinliik hayatla baglantih 2 010, 012
2 Matematiksel 1 013
aa) islem/matematik igeren
A ~
5 Matematik tarihi i¢eren 1 02
O
= Drama igeren 1 02

Tablo 4.1’e¢ gore Ogretmenler matematiksel oyunu tanimlarken; biligsel/akademik
boyutta dgretici, somutlastirict ve aktif katilimi saglayan olarak tanimlamiglardir. Duyussal
boyutta; eglenceli, ilgi ¢ekici ve matematigi sevdiren olarak tammlamglardir. Igerik
boyutunda ise; giinliik hayatla baglantili, matematiksel islem/matematik i¢eren, matematik
tarihi iceren Ve drama igeren olarak tamimlamiglardir. Tablo 4.1°¢ gore Ogretmenler
matematiksel oyun kavramini tanimlarken en ¢ok dgretici (f=7) ve eglenceli (f=6) kavramlari
tizerinde durmustur. Yapilan tanimlarda; anlama, kavrama ve Ogrenme gibi ifadelerle

matematiksel oyunun ogretici yanina vurgu yapilmuistir. Ornegin katilmcilardan O1
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matematiksel oyunu; “Ders icinde kullandigimiz, égrencilere konuyu daha iyi
anlayabilmeleri igin, kavrayabilmeleri icin oynattigimiz, dersi daha eglenceli hale de
getirmek icin kullandigimiz oyunlar.” olarak tanimlamistir. Katilimecilardan O3 ise buna
benzer olarak; “Dersi daha eglenceli hale getirerek ogretmeye calisilan etkinlikler.”
ifadesiyle tanimlamigtir. Matematiksel oyunu tanimlarken matematigi sevdiren ifadesiyle
uygulama ve bu alanda yapacagimiz her seyin matematiksel oyun kavrami icerisine
girebilecegini diistintiyorum.” demistir. Matematiksel oyun taniminda somutlastirici ifadesini
kullanan O11’in tanim ise “Ogrencilerin matematikle ilgili olan konular: daha somut bir
sekilde ogrenmesine fayda saglayan etkinlikler, Kalict ogrenmeyi saglayan etkinlikler
diyebiliriz.” seklindedir. Matematiksel oyun taniminda, 6greticilik ve eglencenin yani sira

giinliik hayatla iliskilendirmeye de vurgu yapan O10’un matematiksel oyun tanimi asagidaki

gibidir:

Bana gore matematiksel oyun kavramimin kisaca tanimi, matematigin ¢ocuklara daha
eglenceli ve daha kolay anlatilabilmesi i¢in bunu giin icerisindeki oyunlarla
birlestirerek ya da onlara benzer etkinliklerle matematigin daha giizel halde

anlatilmasi ya da daha eglenceli hale getirilmesidir.
Diger dgretmenlerin matematiksel oyun tanimlarindan 6rnekler agagida verilmistir:

O5: Matematik dersini anlasilir kilmak, somutlastirmak ve ilgi ¢ekici kilmak icin

vapilan etkinlikler ve materyaller diyebilirim.

O7: Matematiksel oyun kavrami, matematigin eglenceli ve anlagilabilir yolu

diyebiliriz.

O8: Matematigi cocugun, bizim ulasmak istedigimiz kazanimlara ulasmamizi saglayan
ve ¢ocugun matematik yetenegini teorik bilgilerin disinda keyifli bir hale getirecek

sekilde edinmesini saglayan oyunlar bence.

O13: Matematiksel islemleri kullandigimiz oyunlar diyebiliriz. Matematigin oyunlara

dahil edildigi oyunlar matematiksel oyunlar deriz.
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4.2. Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Matematik ve Oyun Arasindaki Iliskiye dair
Goriisleri

Bu arastirmanin ikinci alt problemi; “Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematik
ve oyun kavramlar1 arasindaki iliskiye dair goriisleri nelerdir?” seklindedir.  Ortaokul
matematik 6gretmenlerinin matematik ve oyun arasindaki iligskiye dair goriislerine ait bulgular

Tablo 4.2°de sunulmustur.

Tablo 4.2. Ortaokul matematik §gretmenlerinin matematik ve oyun arasindaki iligkiye dair goriigleri

Kod f Katilimcl
Oyunlarin i¢inde 13 01,02, 03, 04, 05,
matematik vardir 06, 07, 08, 09,

010,011,012, 013
Matematik oyunu 2 05, 07
anlamlandirir

Tablo 4.2°ye gore ogretmenler, matematik ve oyun kavramlari arasindaki iliskiyi;
oyunlarin iginde matematik vardir ve matematik oyunu anlamlandirir seklinde ifade
etmislerdir. Katilimci 6gretmenlerin tamaminin (£=13) “Oyunlarin icinde matematik vardr.”
diisiincesinde olduklar1 goriilmiistiir. Katilimcilardan O10 oyunlarin icerisinde matematigin
var olmasimi; “Bircok oyunda matematigi kullaniyoruz zaten. Ornegin sek sek oynarken bile
cocuklar oradaki karelerin isimlerini zaten matematik sayesinde isimlendirebiliyor.” seklinde

agiklamustir. O10 gibi sek sek oyunu ve benzer oyunlarin iginde matematik oldugunu belirten

O8 bu durumu asagidaki gibi agiklamistir:

Oyunlarin i¢inde matematik elbette ki vardir. Zaten en basinda en basiti sek sek ile
baslhyoruz oyle degil mi? En ¢ok rakamlarla ¢ocugun tamstigr diyebiliriz. Onun
disinda tiim oyunlarda bence vardir. Mesela iste sayryor ¢cocuk, temel sayma yetenegi,
mesela saklambag¢ oynayacak, sayma belki bes yasta baslayabilir... Sokak oyunlar: ya

da normal ¢ocugun sosyal hayatinda oynadigr oyunlarda da bence var.

Ogretmenler oyunlarin igerisindeki matematigi oyun kurallar ile iliskilendirmislerdir.
09 oyun kurallari olusturulurken matematik kullanildigini, “Oyunlar matematikle
baglantilidir. Daha ¢ok oyunlar ya da kurallar olusturulurken illaki matematikten
faydalaniriz.” seklinde ifade etmistir. O13 ise oyunlarm kurallarinda matematik oldugunu;
“Oyunlar ve matematik arasinda oyunlarin olusumunda, kurallarinda matematiksel diisiince

vardir diyebiliriz.” seklinde ifade etmistir. Bu durumu O6 ise asagidaki gibi agiklamstur:
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Mesela ¢ocuklarin oynadigi seksek oyunlarinda yer alabilir ya da ip atlama oyunlar
oynuyorlar. Mesela birler ikiler ii¢ler seklinde devam eden oyunlari var. Bunlarin

icerisinde yer aldigint diigiiniiyorum.

Ayrica O2 oyunlarin iginde matematik vardir diisiincesini, matematigin hayatin i¢inde
olmasi ile iliskilendirmis ve bunu; “Aslinda matematik hayatin icerisindedir. Yani sadece
oyun degil, aslinda hayatimizin her yerinde matematigi goriiyoruz.” seklinde ifade etmistir.
Bununla birlikte iki katilimci matematik oyun iliskisini, matematigin oyunu anlamlandirdigi
diisiincesi ile ifade etmislerdir. Ornegin O5 matematik ve oyun iliskisini; “Matematik de
oyunlart daha farkli ve daha anlamli hale getiriyor.” seklinde ifade etmistir. O7 ise bu
durumu; “Matematik ve oyunlar arasinda... matematik de oyunlari anlaml hale getirir

bence. ” seklinde ifade etmistir.

4.3. Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Matematiksel Oyun Kullanma Durumlari
Aragtirmanin ti¢lincii alt problemi; “Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel
oyun kullanma durumlart nasildir?” seklindedir. Ortaokul matematik 6gretmenlerinin
matematiksel oyun kullanma durumlarina ait bulgular Tablo 4.3’te sunulmustur. Arastirmaya
katilan tim 6gretmenler oyun kullandiklarin1 belirtmislerdir. Bu dogrultuda 6gretmenlerin
oyun kullanma durumlart; kullandiklari oyunlar, oyun kullanma sikligi, kullanilan ders

asamasi ve oyun kullanilan sinif seviyesi temalari altinda toplanmustir.

Tablo 4.3. Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun kullanma durumlari

Tema Kod f Katilimci
Kagit kalem oyunlari 9 01, 03, 05, 06, 07,
&5 08, 09, 011, O12
5 § Dijital oyunlar 9 04,05,06, 07,08,
z3 09, 010, 012, O13
Fiziksel oyunlar 2 02,011
© Cok sik degil 12 01, 02, 03, 04, 05,
S Em 06, 07, 09, 010,
6\f=‘5 =~ 011,012,013
S5 ©»n
- Her hafta 1 08
g Tiim asamalar 3 04, 010, 012
'2 Ders/konu sonu 8 02,03, 05,06, 07,
g _ 09, 011,013
= & < x
= g Konu pekistirme 3 01, 08,013
= "
M & Degerlendirme 1 O13
§ 5 01, 62, 03, 04, 05,
SEZ5% 5. Smif 13 06,07,08,09,
FEE2 010, 011, 012, 013
= [
-~ [72]
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Tablo 4.3 Devam

6. Siuf 10 01,03, 04, 05, 07,
010, 011, 012, 013
7. Sinif 6 01, 05, 06, O11,
012,013
8.smnif 5 01, 05, 06, O11,
o12

Tablo 4.3’e gore 6gretmenlerin kullandiklar1 oyunlar; kdgit kalem oyunlari, dijital
oyunlar ve fiziksel oyunlar olarak kodlanmustir. Ogretmenlerin kullandiklar1 oyunlar; kagit
kalem oyunlar1 ve dijital oyunlar agirliktadir (f=9). Kagit kalem oyunlar1 ve dijital oyunlar
kullandigini belirten O7 kullandig1 oyunlari; “Bulmaca olur, ne bileyim puzzle olur bunlari
kullandim. Bir de bunlar: yarismaya ¢evirince ¢ocuklarin daha ¢ok ilgisini ¢ekiyor. O sekilde
kullandim. Bir de akilli tahtalar da var, interaktif oyunlar, ozellikle tam sayilarda onu da
kullanmistik.” seklinde ifade etmistir. O1 kullandig1 oyunlarda, boyama etkinliklerinin de
oldugunu belirtmistir. Boyama etkinlikleri, kAgit kalem oyunlar1 olarak kodlanmistir. O1
kullandig1 oyunlar asagidaki gibi agiklamistir:

Karekoklii sayilart siralama konusunda, bir ¢amasiwr asma oyunu tarzi bir oyun
yvapmistim. Karekoklii sayilart kiiciik kagitlara yazmistim, ogrencilere sirasiyla
yarisma yaptrmistim. Iki grup halinde égrenciler, karekoklii sayilart alip, sayi
dogrusu tizerinde dogru yerlere yerlestirmeye c¢alismislardi... Bagka boyama
etkinlikleri yapmistim. Mesela bu tarz etkinlikler, oyunlar tiim sinif diizeylerinde yine

kullanmistim.

KAagit kalem oyunlart kullanan O3 bu oyunlarin ayni zamanda, yarisma seklinde
uygulandigimi belirtirken diistincelerini; “Yarisma tarzi oyunlar: seviyor gibi geldi bana
ogrenciler, test ettigime gore. O tarz oyunlar yapiyorum. Gruplara aywip sinifi, yarigma
yapryorum. WKazanani édiillendiriyorum bazen ya da boyamali etkinlikleri de seviyor
ogrenciler. Soru soruyorum sonra altta boyadigimda bir sekil ¢ikiyor ya da altta sifreli bir

sozciik ¢tkryor. O tarz etkinlikler yapiyorum genelde.” seklinde ifade etmistir.

Dijital oyunlar kullanan &gretmenlerden O6 kullandigi oyunlari, “Akilli tahtada
aslinda oyunlar oynatiyoruz daha ¢ok. Carkifelek gibi bir uygulamamiz var, oradan ya da
EBA iizerindeki oyunlari kullaniyoruz.” seklinde agiklamistir. O13 ise kullandigi dijital
oyunlar1; “Konuya gore pek ¢cok oyun var tabi... Hatirladigim kadariyla akilli tahta iizerinden
carpma oyunu vardi. Bu en klasik, en etkili olan oyunlardan biri. Tam sayilaria ilgili de buna

benzer oyunlar vardi. Bunlar: da kullandim, olumlu sonuglar da aldim... Farkli yabanci
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’

sitelerde de fakli konularda oyunlara ulastim, zaman zaman onlart da kullaniyorum.’
seklinde ifade etmistir. Fiziksel oyun kullanan &gretmenlerden O11, kullandigi oyunu

asagidaki gibi agiklamistir:

Koordinat sisteminde yere c¢izilen bir zeminin iizerinde; g¢ocuklarin konumlarin
belirleme, birbirlerine gore konumlarini belirledigimiz oyunlar yapmis olduk. Bu
Sekizlerde noktamin noktaya gore durumu, koordinat sistemi iizerinde yerleri ile

alakali oyunlar oynadik...

Tablo 4.3’e gore 6gretmenlerin oyun kullanma sikligi; cok sik degil ve her hafta olarak
kodlanmistir. Ogretmenlerin oyun kullanma siklig1 incelendiginde, 12 dgretmen ¢ok sik oyun
kullanmadigimn belirtmistir. Bir 6gretmen ise her hafta oyun kullandigin1 belirtmistir. O3 ¢ok
stk oyun kullanmadigini; “Cok sik kullanamiyorum. Haliyle ders saatimiz kisitl oldugu i¢in
konulart yetistirmek adina.” seklinde ifade ederken bu durumu zaman ayirmakta yasadigi
giicliikle iliskilendirmistir. O9 ise ¢ok sik oyun kullanmadigini benzer sekilde zaman ve
miifredatla iligkilendirirken diisiincelerini; “Daha ¢ok ders siiresi ve miifredat yogun oldugu
icin ¢ok fazla kullanamiyorum maalesef.” seklinde dile getirmistir. Benzer bir ifadeyi O7
“Cok stk kullanamiyorum agik¢asi. Hem miifredata yetismem lazim hem de zaman sikintisi
vastyoruz bazen. O yiizden ¢ok sik kullanamiyorum agikgasi...” seklinde ifade etmistir.
Katilimcilardan oyun kullanma sikligini her hafta olarak belirten O8 diisiincelerini asagidaki

gibi aciklamistir:

Kazanimi pekigtirmek adina, ¢ocugun o noktada temel yetenekleri kazanmas: adina

her hafta mutlaka bir derste kullanmaya gayret ediyorum.

Tablo 4.3’e gore matematiksel oyunlarin kullanildig1 ders asamasi; tiim asamalar,
ders/konu sonu, konu pekistirme ve degerlendirme olarak kodlanmistir. Ogretmenler oyunlari
daha ¢ok ders/konu (f=8) sonunda kullandiklarini belirtmislerdir. Oyunlarin konu sonunda
kullanilmasini, kafa karigikli§1 olmamasi gerektigi ile agiklayan O1 goriislerini; “Ben ilk énce
konunun temel kurallarini verdikten sonra; daha iyi anlayabilmeleri i¢in oyunu orada
kullanma taraftariyim. Ilk basta kafa karistirict olmamasi agisindan basta tercih etmiyorum.”
seklinde ifade etmistir. Bu durumu pekistirme ve anlamayi saglamasi ile aciklayan OS5 ise
gortslerini; “Konularin bitiminde kullanmasi bence daha uygun olur. Konular bittikten sonra,
konularin pekismesi ve ogrencilerin anlamasi i¢in konu sonunda uygulanmasi daha dogrudur

bence.” seklinde ifade etmistir. O2 oyunlarin, ders/konu sonunda kullanilmas:1 gerektigini;
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“Ders konu kazanmm verildikten sonra kullanilabiliv. Kazanimi ¢ocuk, ogrenci 6grendikten
sonra kullanilmasi taraftarvyim... Ciinkii kazanimi ogrenmeden, ¢ocuklar yapamazlar.”
seklinde ifade ederken, Ogrencilerin matematiksel oyunlar1 oynayabilmeleri i¢in konuyu
bilmeleri gerektigini vurgulamistir. O10 matematiksel oyunlarin, dersin tiim asamalarinda

kullanilabildigini belirtirken diislincelerini asagidaki gibi aciklamistir:

Dersin giris asamasinda kullanmilabiliv ya da bazen dedigim gibi ders sikict hale
gelmistir, dersin ortasinda bir yerde ya da mesela iki dersin baslangici, ortasinda bir
yverde kullanilabilir... Oyunu oynarken aslinda bir yandan da konuyu degerlendirmig
oluyorlar. Ben genelde dersin her alaminda her kisminda matematiksel oyun

kullanmaya ¢alisiyorum...

Tablo 4.3’e gore matematiksel oyunlarin kullanilan sinif seviyelerine gére durumlari,
5. smf, 6. smf, 7. smif ve 8. simif olarak kodlanmustir. Tablo 4.3’¢ gore tim simif
seviyelerinde oyun kullanilmigtir. Tablo 4.3’e gore 0gretmenlerin tamaminin ¢ogunlukla 5.
siif seviyesinde oyun kullanmay1 tercih ettikleri goriilmektedir. Bu durumu 5. smf
ogrencilerinin oyun ¢agmda olmasi ile agiklayan O9 gériislerini; “Beslerde kullaniyorum
daha ¢ok. Begler daha oyun ¢aginda oldugu icin ve konular daha oyunlara uygun oldugu igin
daha ¢ok bu yas grubunda tercih ediyorum.” seklinde ifade etmistir. Besinci simiflarda oyun
kullanimmi okula adaptasyon ve matematie bakis acisina etkisi ile iliskilendiren O3
goriislerini; “Ozellikle besinci simflarda kullanmaya ¢alisiyorum. Ciinkii ilkokuldan ¢iktiklar:
icin hani ortaokula daha iyi adapte olmalari i¢in ya da bir anda béyle matematik zormus gibi
bir algi yaratmamak icin, dersi daha eglenceli hale getirmeye ¢alisiyorum.” seklinde ifade
etmistir. Bununla birlikte Tablo 4.3’e gére katilimcilardan 02, O8, O9 sadece besinci sinif
seviyesinde oyun kullandiklarmni belirtmistir. Tablo 4.3’e gore; O1, 05, O11 ve O12 tiim simf

seviyelerinde oyun kullandiklarini belirtmistir.

Tablo 4.3’e gore Ogretmenler (f=10) 6. Smf seviyesinde de g¢ogunlukla oyun
kullandiklarin1 belirtmislerdir. O11 besinci ve altinci smif seviyelerinde daha ¢ok oyun
kullandigini belirtirken bu durumu; “Bes ve altilarda daha ¢ok kullaniyorum. Konusuna gére
yedi ve sekizlerde de.” seklinde ifade etmistir ve konuya gore tiim sinif seviyelerinde oyun
kullandigini belirterek oyun kullandigi simif seviyesini konularla iliskilendirmistir. Benzer
sekilde bes, altt ve yedinci sinif seviyelerinde oyun kullanan ve bu durumu konularla
iliskilendiren O13 diisiincelerini; “Genelde besler ve altilar konular geregi... Sekizlerde pek

mevcut degil. Test ¢oziiyoruz biliyorsunuz sinava hazirlaniyoruz, yine de 5, 6, 7 diyelim.”
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seklinde aciklamistir. Besinci ve altinci simf seviyesinde oyun kullanimimin nedenini O4 ise

asagidaki gibi aciklamistir:

Ozellikle bes, altilarda ¢ok daha etkili. Yedilerde belki biraz éyle bir degeri diisiiyor
belki ama sekizlerde ¢ok daha ciinkii ¢ocuklar da biiyiidiigii icin artiyi ¢ok
onemsemiyorlar. Oyunlarda da biraz daha pasiflesiyorlar, nerede daha ¢ok etkinlik

derseniz bes ve altilar ...

4.4. Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Matematiksel Oyun Kullanma Amaclar
Arastirmanin dordiincti alt problemi olan “Ortaokul matematik 6gretmenlerinin

matematiksel oyunlarin kullanim amaglarina iligkin goriisleri nelerdir?” sorusuna iliskin

bulgular Tablo 4.4’te verilmistir. Ogretmenlerin oyun kullanma amaglar1 bilissel/akademik

amaglar ve duyussal amaglar olmak tlizere ikiye ayrilmistir.

Tablo 4.4. Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun kullanma amaglar

Tema Kod f Katilmca
Konuyu 6gretmek 2 01, 08,
Konuyu pekistirmek 6 03, 05, 06, 07, 08,
o11
5 Anlama/kavramay1 5 05, 07, 010, O11,
g saglamak 013
g Aktif katilim1 saglamak 10 01, 03, 04, 05, 06,
= 07, 08, 09, 010,
g 013
B " —
é Olgme/degerlendirme 2 02,03
= yapmak
é’” Somutlastirmak 5 07, 08,011, 012,
3 013
Dersi etkili hale getirmek 3 03, 04, 09
Giinliik hayatla 3 02,012,013
iliskilendirmek
Matematigi sevdirmek 3 02, 04, 09
_ Matematigin zor oldugu 2 03, 08
CT‘; algisini degistirmek
§ Motivasyon saglamak 1 01
= Dersi eglenceli hale 8 01, 02, 03, 05, 07,
% getirmek 08, 09, 013
5 Ilgi ¢ekmek 6 01, 05, 06, 07, 09,
013
Okula/derse adaptasyon 2 03, 08

saglamak
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Tablo 4.4’¢ gore Ogretmenlerin  matematiksel oyun kullanma amaglari
bilissel/akademik olarak; konuyu ogretmek, konuyu pekistirmek, anlama/kavramayr saglamak,
aktif katilimi saglamak, ol¢me/degerlendirme yapmak, somutlastirmak, dersi etkili hale
getirmek ve giinliik hayatla iligkilendirmek olarak kodlanmistir. Duyussal boyutta ise;
matematigi sevdirmek, matematigin zor oldugu algisimi degistirmek, motivasyon saglamak,
dersi eglenceli hale getirmek, ilgi ¢ekmek ve okulalderse adaptasyon saglamak olarak
kodlanmustir. Tablo 4.4’e¢ gore 6gretmenler bilissel/akademik boyutta matematiksel oyunlar
cogunlukla aktif katilimi (f=10) saglamak amaciyla kullandiklarini ifade etmislerdir. Daha
sonra ise konuyu pekistirmek (f=6) ve somutlastirmak (f=5) amaciyla kullanildigi ifade
edilmistir. Ogretmenlerin, oyun kullanma amaglarmin Tablo 4.4’e gére duyussal boyutta,

daha ¢ok dersi eglenceli hale getirmek (f=8) ve ilgi ¢ekmek (f=6) oldugu goériilmistiir.

Bununla birlikte 6gretmenler, birden fazla sebeple matematiksel oyun kullandiklarini
ifade etmislerdir. Ornegin O3 matematiksel oyun kullanma amaclarini; aktif katilim
saglamak, dersi etkili hale getirmek, dersi eglenceli hale getirmek, matematigin zor oldugu
algisin1 degistirmek, okula/derse adaptasyon saglamak olarak belirtirken goriislerini asagidaki

gibi aciklamistir:

Kullamim amaclart nelerdir? Dedigim gibi dersi daha etkili hale getirmek, derse
katilmayan 6grencilerin de derse katilmasini saglayabilmek... Matematigin zor oldugu
algisimi ytkmak istiyorum aslinda en ¢ok bunun i¢in bunun gibi... Ortaokula daha iyi
adapte olmalart i¢in ya da bir anda béyle matematik zormus gibi bir algi1 yaratmamak

icin dersi daha eglenceli hale getirmeye ¢aligsyyorum...

Tablo 4.4’e gore O13 matematiksel oyun kullanma amaglarini; somutlastirmak,
glinliik hayatla iligskilendirmek, dersi eglenceli hale getirmek ve aktif katilimi saglamak olarak
belirtmistir. Ayrica O13 dersi hareketli hale getirmek ifadesini kullanmistir, bu durum derse

aktif katilimi saglamak olarak kodlanmustir. O13” iin goriisleri asagidaki gibidir:

Amaclar... dersi eglenceli ve hareketli hale getirmek, bence en temel ve genel olarak
ifade etmek gerekirse boyle. Matematigi somutlagtirmak, hayatin icinde yer vermek
gibi amaglar da var diyebiliriz bence. Oyunlari, hayatin bir parcasi olarak goriirsek

yani...

O11 goriislerini; “Konunun daha iyi kavranmasimi, pekismesini, etkinliklerimizi

cogaltalim diye, ¢cocuklarda kalict 6grenmeyi saglamak icin kullandim... Konularin daha da

46



’

somutlastirilmast icin kullanildigini  diistiniiyorum.” seklinde ifade ederken pekistirme,
anlama/kavrama ve somutlastirma amagclari ile matematiksel oyunlarin kullanilma amaglarini
daha ¢ok akademik/bilissel olarak ele almistir. O1 matematiksel oyunlari; konuyu 6gretmek,
aktif katilimi saglamak, motivasyon saglamak ve dersi eglenceli hale getirmek amaciyla

kullandigini belirtirken diisiincelerini agagidaki gibi ifade etmistir:

Osrencilerin daha fazla motive olmasini istedigimde, daha fazla ilgi ¢ekmek
istedigimde kullandigim oldu...Ben matematiksel oyun kullanmak icin, evet derse
eglenceli hale getirmek vs dedik ama ilk basta da soyledigim gibi oyunlarda aslinda
kurallardan olusuyor ve ogrencilere konuyu ogretmek icin kullaniyoruz... Bence en
biiyiik amaci; ogrenciler arasi rekabet, dersi daha aktif halde isleyebilmek.
Ogretmenin anlatim yontemini kullanip anlatmasindansa, égrenci acisindan zevkli
hale getirmek. Ciinkii matematik genelde sevilmeyen, ogrenciler tarafindan kotii
karsilanan bir ders. Daha eglenceli hale getirmek igin daha fazla tercih edilir diye

diistintiyorum...

O4 matematiksel oyun kullanma amacim, “Giizel bir oyun, giizel bir etkinlik
planladiysak bence yiizde yiize yakin bir verim olmugstur, olur diye diisiiniiyorum. Amag
matematigi sevdirerek ogretmek.” seklinde ifade ederken matematigi sevdirmeyi
amacladigimi belirtirken bununla birlikte dersi daha verimli yani etkili hale getirmeyi
amacgladigin1  belirtmistir. Ozellikle derse ilgisiz 6grencilerin ilgisini ¢ekmek amaciyla
matematiksel oyun kullanan O6 diisiincelerini; “Derste tamamen ilgisiz olan kismin da en
azindan bir baksinlar ne yapiyorlar ne ediyorlar gorsiinler diye...” seklinde ifade etmistir.
Matematiksel oyun kullanimi ile dersi eglenceli hale getirmeyi amaglayan ve bdylece
matematik algisinin degisecegini belirten O8 matematiksel oyunu; pekistirmek, aktif katilimi
saglamak, somutlastirmak ve okula/derse adaptasyon saglamak i¢in de kullandigini

belirtmistir. O8 diisiincelerini asagidaki gibi dile getirmistir:

Dersi eglenceli hale getirmek ve olumsuz matematik algisimi kirmak yani ben
matematik yapamiyorum degil de ben oyun oynayarak yapabiliyorum. Iste ben oyun
oynadigimda ¢ok giizel yapiyorum. Bir oyun bir eglence ¢ocukta olusturacagi, 0
kafasinda olusturacagi o seyi bile bana ¢ok daha sicak geliyor... Derse adaptasyonu,
algisi o bile benim igin ¢ok onemli, orada olmak istemesi bile benim i¢in onemli...
Matematigin sadece teorisi, kurallari olan bir ders degil de aslinda oyle oturup

saatlerce tahta karsisinda dinlemeden bir seyler yapabilecegini gostermek adina
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tercih ettim tabii ki... Kazammi pekistirmek adina, ¢ocugun o noktada temel
vetenekleri kazanmast adina her hafta mutlaka bir derste kullanmaya gayret

ediyorum...

02 matematiksel oyunu; matematigi sevdirmek, giinliik hayatla iliskilendirmek, dersi
eglenceli hale getirmek ve 6lgme degerlendirme yapmak amaciyla kullandigini belirtirken

diisiincelerini asagidaki gibi ifade etmistir:

Ogrencilere aym zamanda matematik seviyelerini élcmek amagh da kullanabiliriz
matematiksel oyunu... Matematigi sevdirmek, daha eglenceli hale getirmek, giindelik

hayatta karsilagtiklarim fark ettirmek amacl kullandim...

4.5. Ortaokul Matematik Ogretmenlerine gore Matematiksel Oyunlarda Bulunmasi
Gereken Ozellikler

Arastirmanin  besinci alt problemi olan; “Ortaokul matematik Ogretmenlerinin
matematiksel oyunlarda bulunmasi gereken 6zelliklere iligkin goriisleri nelerdir?” sorusuna
iliskin bulgular Tablo 4.5’te verilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucu matematiksel
oyunlarda bulunmas1 gereken 6zellikler; oyunlarin 6grenme ogretme siirecine katkilari, oyun

icerigi, oyun stiresi Ve oyunlarin katilimcr durumlar: temalarindan olusmaktadir.

Tablo 4.5. Ortaokul matematik 6gretmenlerine gore matematiksel oyunlarda bulunmasi gereken ozellikler

Tema Kod f Katihmer
© Motive edici 2 01,05
§ Ilgi gekici 7 Ol1, (")g, 04',. 07, 09,
3 012, 013
g c:e Tletisimi arttirict 3 02, 06, 08
%ﬁ é Is birligi saglayici 1 03
2 Egitici 1 0s
g Ogretici 3 03, 05, 011
© Eglenceli 4 03, 04, 07, 09
Drama iceren 1 02
Matematik tarihi iceren 1 02
Miifredata uygun 6 02, 94, 09, Ol11,
5 012, 013
3 Ogrenci seviyesine uygun 4 02, 04, 05, 010
g Giincel 1 012
8 Anlagilir 4 01, 06, 08, 010
Kolay uygulanan 3 07,010,013
Giivenli 1 04
Ekonomik 2 04, 013
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Tablo 4.5. Devam

. 2 ders saati 3 02, 04,011
8 1 ders saati 6 03,0607, 08, 09,
Hes N
2 013
g 1 ders saatinden daha az 2 05,010
Ogrenciye gore degisken 2 01,012
5§ Grup oyunlari 6 01, 02, @5, 06, 08,
g = 011
E = Bireysel oyunlar 2 012,013
A Bireysel-Grup oyunlar1 5  03,04,07, 09,010

Tablo 4.5’e gore Ogretmenlere gore matematiksel oyunlarda bulunmasi gereken
ozellikler, matematiksel oyunlarin 6grenme dgretme siirecine katkilar1 agisindan; motive edici,
ilgi cekici, eglenceli, iletisimi arttirici, is birligi saglayici, egitici ve ogretici seklinde
kodlanmugtir. Tablo 4.5’e gore oyunlarin 6grenme 6gretme siirecine katkisi agisindan, en ¢ok
ilgi cekici (f=7) olmas1 gerektigi belirtilmistir. Daha sonra ise oyunlarin eglenceli (f=4)

olmasi gerektigi goriisiiniin ¢ogunlukta oldugu goriilmiistiir.

Oyunlarm, ilgi ¢ekici ve eglenceli olmasi gerektigini vurgulayan O7 diisiincelerini;
“Sinifin ilgisini ¢ekmeli once. Cocuklar ona bir odaklanmal, ilgi ¢ekici olmall diyebiliriz bir
olarak. Sonra eglenceli olabilir, ¢ocuklarin bir aktivitede daha aktif bulunmalart icin
eglenceli olabilir...” seklinde ifade etmistir. Ayrica O7 oyunlarin eglenceli olmasmin,
katilimi artiracagmi da belirtmistir. O3 oyunlarin eglenceli ve dgretici olmasi gerektigini;
“Ogretici olmali bence mutlaka. Sadece oynatmak icin oynanmamali, bir sey kazandirmasi
gerekiyor... Ogrenci arasinda is birligini bence destekleyen etkinlikler olmali. Bir yandan
eglenceli de olmali ki hani oyun yani sonugta, sadece 6ylesine yapilmamali bence...” sozleri

ile dile getirmistir.

Tablo 4.5’e gore oyunlarin igerigi; drama iceren, matematik tarihi iceren, miifredata
uygun, ogrenci seviyesine uygun, giincel, anlasilr, kolay uygulanan, giivenli ve ekonomik
olarak kodlanmustir. Tablo 4.5’e gore dgretmenler cogunlukla oyunlarin igeriginin, miifredata
uygun olmasi (f=6) gerektigini diisinmektedirler. Ayrica 6grenci seviyesine uygun (f=4) ve
anlasir (f=4) olmas1 gerektigi de dikkat ceken ozelliklerdendir. O9 oyunlarin kafa
karisikligina sebep olmamasi i¢in miifredata uygun olmasi gerektigini; “Bence konuya uygun
olmali. Cocuklarin kafasint karistirmamall, net olmali oyunlar, konudan sapmamali...”
seklinde dile getirmistir. Oyunlarin, 6grenci seviyesine uygun ve anlasilir olmasina dikkat

ceken 010’ un goriisleri asagidaki gibidir:

49



Biitiin ¢cocuklara hitap eden tarzda olmali. Sadece ¢cok iyi ogrencilerin anlayabilecegi
kadar karmasik bir oyun olmamali bence. Ciinkii bu oyunun amaci zaten biitiin
ogrencilerin, daha konuyu eglenceli hale getirmek, dgrencilerin derse katilmasi
oldugu icin matematiksel oyun ilk oncelikle ¢ocuklarin, herkesin anlayabilecegi
seviyede bir oyun olmast lazzm. Daha sonra, uygulamasi bence kolay olan bir oyun

olmasi lazim...

Ogretmenlerden O5 matematiksel oyunlarda olmasi gereken ozellikleri; “Ogrencilerin
hazir bulunusluklarina, gelisim seviyelerine uygun olmasi énemli. Ogretici olmasi, egitici
olmast da énemli... Bir de giidiilenmeyi ve motivasyonu da artirmall bence...” seklinde ifade

ederken 6grenci seviyesine uygun, motive edici ve dgretici olmasina dikkat ¢ekmistir.

Tablo 4.5’¢ gbére matematiksel oyunlarin siiresi; 2 ders saati, 1 ders saati, 1 ders
saatinden daha az ve dgrenciye gore degisken olarak kodlanmustir. Tablo 4.5°¢ gore
ogretmenler daha ¢ok, matematiksel oyunlarin siiresinin 1 ders saati olmasi gerektigini
belirtmislerdir. O3 miifredatin belirlenen siirede yetismesi adina matematiksel oyuna ayrilan
slirenin bir ders saati olmas1 gerektigi diisiincesini; “Bence zaman konusunda da bir ders
saatini agmayacak sekilde olmali. Ciinkii konularin yetismesi adina.” seklinde dile getirmistir.
Benzer bir diisiinceyi destekleyen O9 bu durumu, gretmenin yasayabilecegi zorluklarla
iligkilendirerek; “Cok uzun olmamalr. Zaman konusunda 6gretmeni zorlayict olmamali ¢linkii
bir taraftan miifredat yetistirmeye ¢alistyoruz sonugta. En fazla bir ders saati uygulanmali...”
seklinde gorislerini belirtmistir. Matematiksel oyuna ayrilan siireyi, 6grencilerin dikkatini

toplama siireleriyle iliskilendiren O6 diisiincelerini asagidaki gibi ifade etmistir:

Kisa stiremiyor maalesef ¢tinkii sinifin konsantrasyonu saglamak ¢ok miimkiin degil. O
yiizden biraz daha uzun siiriiyor. Bir ders siiresinden daha kisa bir zamanmin uygun
olmadigini diisiiniiyorum. En az 40 dakikanin gidecegini ¢iinkii aciklama stiresi var ve

¢ocuklarin adapte olup diizene girme siirelerinin uzun stirdiigiinii diigiiniiyorum.

05 ise dgrencilerin dikkatlerinin dagilmamas1 adina siirenin 1 dersten daha az olmasi
gerektigini; “Cok uzun olamaz zaten bir de 6grencileri stkmayacak dikkatlerini bozmayacak
sekilde yaklagik 20-30 dakika olmali bence.” sozleriyle ifade etmistir. Burada 20-30 dakika, 1
saatten az olmali seklinde kodlamistir. O2 ve O11 siirenin 2 ders saati olmasi gerektigini
diisiiniirken ayn1 diisiincede olan O4 diisiincesini, segmeli derslerde matematiksel oyun

kullanimi ile destekleyerek; “7 saat yani 5+2, yedi saat dersiniz var. Daha ¢ok se¢meli

50



matematikte bunu kullanabiliriz yani haftada illa bir ders bunu oynayacaksak iki ders ancak.
Bes ders yine klasik ders anlatimi seklinde gider herhalde.” seklinde ifade etmistir. O1 ve

012 ise bu siirenin, dgrenciye gore degisecegini belirtmistir.

Tablo 4.5’e gore matematiksel oyunlarin katilime1r durumlart; grup oyunlari, bireysel
oyunlar ve bireysel-grup oyunlari olarak kodlanmistir. Tablo 4.5’e¢ gore Ogretmenler
oyunlarin katilimer durumlarina iliskin; ¢ogunlukla grup oyunlari (f=6), daha sonra ise
bireysel-grup (f=5) olmasi yoniinde goriis belirtmislerdir. Tablo 4.5’¢ gore en az tercih edilen
oyunlarm bireysel oyunlar (f=2) oldugu belirtilmistir. O2 grupla oyunlarin iletisimin
arttirmasini ele alarak; “Grupla daha giizel olur, daha verimli olacagin diistintiyorum. Hem
ogrencilerin kaynasmasi adina hem de daha eglenceli olmasi adina grup daha iyi.” seklinde
diisiincelerini belirtmistir. Oyunlarin katilimc1 durumlarini zaman ile iliskilendiren O4
goriiglerini; “Bence hem grup hem bireysel yerine gére zamanina gére ben kullaniyorum,
kullanilmali da.” seklinde ifade ederek hem bireysel hem grupla oyun olmasi gerektigini
belirtmistir. Ayn1 diisiincede olan O9 ise bu durumu bireysel ve grup oyunlarinin ayri ayri
faydalar1 oldugunu; “Hem bireysel hem grupla olursa her ag¢idan faydali olabilir. Bireyselde
ogrenci kisisel eksiklerini giderir... Grupla olursa da akran ogrenimi ve sosyal olarak
ogrenciler igin daha yararl olur...” seklinde dile getirmistir. Bireysel oyunlarda 6grencileri
bireysel gdzlemlemenin avantajina deginen O13 goriislerini “Benim uyguladigim akilli tahta
iizerinden oyunlar, genelde bireysel oluyor. Ben begeniyorum. Ogrenci kendini bireysel

gortiyor, ben onu gériiyorum. Bu avantajli bir durum tabii.” seklinde ifade etmistir.

4.6. Ortaokul Matematik Ogretmenlerine gore Matematiksel Oyun Kullaniminin
Faydalar

Aragtirmanmn altinc1 alt problemi olan; “Ortaokul matematik Ogretmenlerinin
matematik Ogretiminde matematiksel oyun kullaniminin faydalarma iliskin gortsleri
nelerdir?” sorusuna iligkin bulgular Tablo 4.6’da verilmistir. Ortaokul matematik
ogretmenlerine gore matematiksel oyun kullammmin faydalari; konuya yonelik faydalari,
ogrenciye yonelik faydalari ve o&gretmene yonelik faydalari temalarinda Tablo 4.6’da

verilmistir.
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Tablo 4.6. Ortaokul matematik 6gretmenlerine gore matematiksel oyun kullanimin faydalari

Tema Kod f Katilimcl
s o = Giinliik hayatla 2 011, 012
S=ES iliskilendirir
S o _‘g
S5 >
238 —
Somutlagtirir 2 04, 012
Kolay 6grenme saglar 5 01, 07, 08, O11,
012
Kalic1 6grenme saglar 5 04, 05, 07, 08,
o11
Anlama/kavramay1 6 02,03, 09,010,
saglar 011,013
Pratiklik kazandirir 1 012
Derse aktif katilim 10 02,03, 04, 05,
saglar 06, 07, 09, 010,
011,012
Akran 6grenme saglar 5 02, 06, 07, 08,
. 09
= Zeka gelisimini 1 02
<
2 destekler
A2 Oz degerlendirme 2 09,013
g saglar
s Etkili ders saglar 02, 05, 09
el fletigimi arttirir 03,06, 08, 013
5 Okula adaptasyon 06
© saglar
Olumlu tutum 5 05,08, 011,
gelistirir 012,013
Ilgiyi arttirir 01, 05
Motivasyon saglar 4 01, 05, 010,
012
Korkuyu azaltir 3 01,02, 03
Dersi eglenceli hale 10 01,03, 04, 05,
getirir 07,08, 09, 011,
012,013
Basari hissi saglar 04, 08
_ Gozlem kolayligi 01, 03,08, 012,
= saglar 013
% Degerlendirme 1 01
[: kolayhig1 saglar
T; Zaman yOnetimi 3 01,02, 04
:>? gelistirir
% Olumlu doniit saglar 013
% Ogrenci 6gretmen 2 02,03
gn iletisimini saglar
Motivasyon saglar 1 09
Dersi eglenceli hale 1 012

getirir
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Tablo 4.6’ya gore matematiksel oyunlarin konuya yonelik faydalar; giinliik hayatla
iliskilendirir ve somutlastirir olarak kodlanmustir. O11 diisiincelerini; “Ogrendiklerinin
giinliik hayatta kullanimina fayda saglayabilir oyunlarimiz.” seklinde dile getirirken,
matematiksel oyunlarin giinliik hayatla iliskilendirmeye faydali oldugunu belirtmistir.
Matematiksel oyunlarin, konuya yonelik faydalarma iliskin O12’nin goriisleri asagidaki

gibidir:

Zihninde canlandirmak, anlamlandwrmak... Yani ne demek, neden buna ihtiyaci var?
Mesela égrencilerin en biiyiik sordugu sey; bu nerede isimize yarayacak, nerede
kullanacagiz, ne gerek var mesela bu tip sorulart ¢ok soruyorlar. Nerede

kullanacaklarint en azindan gormek yani buna ihtiyacim var 6grenmem gerekiyor.

Tablo 4.6’ya gore matematiksel oyunlarin 6grenciye yonelik faydalari; kolay ogrenme
saglar, kalict 6grenme saglar, anlama/kavrama saglar, pratiklik kazandirir, derse aktif
katilim saglar, akran 6grenme saglar, zeka gelisimini destekler, oz degerlendirme saglar,
etkili ders saglar, iletisim arttirr, okula adaptasyon saglar, olumlu tutum gelistirir, ilgiyi
arttirrr, motivasyon saglar, korkuyu azaltir, dersi eglenceli hale getirir ve basart hissi saglar
olarak kodlanmistir. Tablo 4.6’ya gore Ogretmenler matematiksel oyunlarin, Ggrenciye
yonelik faydalar i¢in ¢ogunlukla derse aktif katilim saglar (f=10) ve dersi eglenceli hale
getirir(f=10) seklinde goriis belirtmislerdir. O3 matematiksel oyunlarin, aktif katilim saglama
ve dersi eglenceli hale getirmesi lizerine goriislerini; “Oyun oynattigimda hepsi katilmaya
calisryor, parmak kaldiryor... O yonden oyun oynatmak bence giizel oluyor. Dersi daha
eglenceli kiliyorlar boylece sikicilik gidiyor...” seklinde ifade etmistir. O11 matematiksel
oyunlarin dersi eglenceli hale getirmesini; “Dersin daha sikict bir halden ¢ikmasint saglar,
dersin ¢ocuk icin daha keyifli olmasina katki saglayabilir.” seklinde dile getirmistir. O4
matematiksel oyunlarin, aktif katilim saglamada faydali oldugunu belirtirken bu durumu

asagidaki gibi aciklamistir:

Bir kere ¢ocuklart uyutmuyor yani en onemlisi bu. Cocuklarin gozii acik, standart
sunug yolunda ¢ocuklarin biiyiik bir kesimini kaybediyoruz... Sunus yolunda, ¢ok aktif
olamazlar ama oyunda bir kere ¢ocuklarin gozii agiktir, dersi dinler, aktif olur bir
sekilde kazanma kaybetme yani bu klasik bir kazanma kaybetme degil ama oyun

oldugu i¢in igin icinde siirekli aktif olacaktir.
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Tablo 4.6’ya gore Ogretmenler matematiksel oyunlarin  G6grenciye yonelik
faydalarindan; anlama/kavrama saglar (f=6), kolay 6grenme saglar (f=5) ve kalic1 6grenme
saglar (f=5) gibi faydalardan da bahsetmislerdir. O8 matematiksel oyunlarin kolay 6grenme
saglamada faydali olmasim iletisim ile iligskilendirerek goriislerini; “Etkilesim daha fazla.
Etkilesimin fazla oldugu yerde de ben, ogrenmenin daha kolay oldugunu diigiiniiyorum.”

seklinde dile getirmistir. O7 matematiksel oyunlarm, 6grenciye sagladigi faydalar asagidaki

gibi agiklamistir:

Bir kere kalict dgrenmeyi arttirir. Anlattiklarimizin daha kalict hale gelecegini
diisiiniiyorum. Hafizalarinda yer ediyor bu tip oyunlar. Yani kalici ogrenmeyi artirir
diyebiliriz bence baskaa... Bir de ogrenmeyi de kolaylastiriyor diyebiliriz... Hem

kalict oluyor hem de ogrenmeyi kolaylastiriyor diyebilirim.

09  matematiksel  oyunlarin,  dgrencilerin  bireysel  olarak  kendilerini
degerlendirebilecegi bir ortam sunmasi ozelligiyle, 6z degerlendirme imkani sagladigini
belirtmistir. Bununla birlikte matematiksel oyunlarin, grup oyunlariyla akran 6grenme
sagladigini belirten O9 gériislerini; “Bireyselde ogrenci kisisel eksiklerini giderir... Grupla
olursa da akran ogrenimi ve sosyal olarak 6grenciler icin daha yararli olur.” seklinde ifade

etmistir.

O11 6grenciye yonelik faydalar siralarken diisiincelerini; “Sadece ders modundan
ziyade biraz igin eglence boyutuyla da ilgilenebilir. Ciinkii her ¢ocuk matematik yapamiyor
olabilir. Onlar i¢in bu derse karsi on yargilarint kirmis olur, ¢ocuklarin keyif almasina katki
saglar.” seklinde ifade etmistir. Derse aktif katilim ile olumlu tutum gelistirmeyi
iliskilendiren O9 diisiincelerini; “Ogrencilerin, derste daha aktif olmasim saglar ve bu sayede
matematigi sevmelerini saglar.” seklinde agiklamigtir. Benzer diisiinceyi destekleyen OS5
goriislerini; “Ogrencilerin motivasyonunu artirir bence, daha ¢ok katilmalarimi, dersi daha
¢ok sevmelerini saglayabilir.” seklinde dile getirmistir. Matematiksel oyunlarin 6grenme
kolayligi ve konuya sagladigi faydalarla matematige karsi korkuyu azaltip, olumlu tutum

gelistirdigini diisiinen O1 diisiincelerini asagidaki gibi aciklamustir:

Bence égrenciye daha kolay égrenme saglar. Ogrencinin matematige olan ilgisi
artabilir, korkusu azalabilir. Mesela oyunla konuyu kolaylastirdigini fark ettiginde ya

da mesela matematikte genelde biz 6grendigimiz seyleri giinliik hayatta kullanamayz,
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ne isimize yarar ki diye diistiniirtiz ama oyunda onu uygulama yeri gordiigiinde belki

daha fazla motive olmasini da saglayabilir. Tabi bu konuya gore degisebilir.

Tablo 4.6’ya gore matematiksel oyunlarin 6gretmenlere yonelik faydalari; gozliem
kolaylig1 saglar, degerlendirme kolayligi saglar, zaman yénetimini gelistirir, olumlu doniit
saglar, 6grenci ogretmen iletisimini saglar, motivasyon saglar ve dersi eglenceli hale getirir
seklinde kodlanmigtir. Tablo 4.6’ya gore matematiksel oyunlarin, O6gretmen igin de
motivasyon saglamaya faydali oldugunu, eglenceli oldugunu dile getiren O8 diisiincelerini;
“Pozitif taraflart var mi derseniz, ben kendim de keyif aliyorum. Yani oyun boyle, bir
akademik kaygimin digina ¢ikip, bir kazanim 6grenildi mi, kaygisinin disina ¢ikip ¢ocuklarin
heyecamina ortak olmak bile benim icin giizel.” seklinde aciklamistir. O12 matematiksel
oyunlarin, 6grencilerle birlikte 6gretmenler igin de dersi keyifli hale getirdigini belirtmistir.
Burada dersi keyifli hele getirmek dersi eglenceli hale getirir olarak kodlanmistir. O12 bu

goriislerini asagidaki gibi ifade etmistir:

Oyun oynarken hem onlar keyif altyor hem ben keyif altyyorum. Hem konuyu ogrenmis

oluyoruz, isimizi yapmuis oluyoruz bir taraftan...

02 matematiksel oyunlarin zamanla dgretmene, sinif yonetimini gelistirme kolaylig
sagladigim1 belirtirken bu durumu oyun kullanimi sayesinde Ogrencileri daha iyi tanima
firsatiyla iliskilendirerek distincelerini; “Zaten bu oyunu o&gretmen yapacagi igin yani
ogretmene nasil bir fayda saglayabilir? Belki zaman yénetimini 6gretmen gelistirebilir.
Derste sinif yonetimini gelistirebiliv, zamani kullanma, zamani yénetme durumunu
gelistirebilir. Ogrencileri tanir, ileriki oyunlari ona gore diizenleyebilir...” seklinde dile
getirmistir. Bu durumun O6grenci i¢in dersi daha verimli ve etkili kilacagini seklinde;
“Ogrencileri tammasindan dolay1 dersini daha verimli anlatabilir, dersini daha verimli

kullanabilir gibi aklima bunlar geldi.”” agiklamistir.

Matematiksel oyunlarm 6gretmene kolaylik sagladigini belirten O1 smif ortaminda
artan iletisimin, &gretmen icin gozlem kolayligi sagladigimi; “Ogrencilerle icli disli bir
sekilde isliyorsun, o ders etkinlik yaptirdiginda. Grup etkinlikleri de boyle oluyor. Ozellikle
bireysel etkinliklerde de tek tek ogrencileri takip etme imkdni bulabiliyorsun. Geligimsel
olarak takip etmek ac¢isindan, ben iyi oldugunu diisiiniiyorum.” seklinde acgiklamistir.
Matematiksel oyunlar genel olarak faydali bulunurken O6 matematiksel oyunlar1 6gretmen

icin faydali bulmadig1 diisiincesini; “Ogretmene faydadan c¢ok zarar sagladigini
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diigtiniiyorum ¢tinkii hazirlik asamasi ¢ok uzun siirtiyor ve uygulama asamasinda da sinifi

kontrol etmek ¢ok zor oluyor.” seklinde dile getirmistir.

4.7. Ortaokul Matematik Ogretmenlerine gore Matematiksel Oyun Kullaniminda

Zorlanilan Durumlar

Arastirmanin yedinci alt problemi olan; “Ortaokul matematik 6gretmenlerinin

matematiksel oyun kullaniminda zorlanilan durumlar hakkindaki goriisleri nelerdir?”

sorusuna iliskin bulgular Tablo 4.7°de verilmistir. Matematiksel oyun kullaniminda zorlanilan

durumlar; oyun tasarlama/planlama siirecinde yasanan zorluklar ve ders siirecinde yasanan

zorluklar olmak iizere iki tema altinda toplanmustir.

Tablo 4.7. Matematiksel oyun kullaniminda zorlanilan durumlar

Tema Kod f Katihmer
Uygun oyun 2 03, 06
= tasarlamak
= Somutlastirmak 1 012
=
S flgi cekici oyun 1 01
§ tasarlamak
P Ogrenci tepkilerini 1 02
_q;; ongoérememek
£ Oyun siiresini 1 01
= ayarlamak
z Uygun oyun bulmak 5 05,07, 08, 09,
3 013
= -
% Kaynaklara erigmek 07
g Emek gerektirmesi 4 02,05,09, 013
& . .
~§ Maliyet gerektirmesi 2 04, 06
- 03, 04, 03, 06,
2 Zaman ayirmak 11 07,08, 09,
© 010,011, 012,
013
Oyun kurallarini 5 01, 05, 06, 08,
g agiklamak/6gretmek 010
g -
% Konsantrasyon 1 06
- saglamak
T x . . . =
g =2 Oyun yonetimi 10 03, 05, 06, 07,
RS 08, 09, O10,
z 011,012, 013
= o
é’ Ders akiginm 1 Ol
zorlastirmasi

Tablo 4.7°ye gore Ogretmenlerin oyun tasarlama/planlama siirecinde yasadiklari

zorluklar; uygun oyun tasarlamak, somutlastirmak, ilgi cekici oyun tasarlamak, ogrenci

tepkilerini ongorememek, oyun siiresini ayarlamak, uygun oyun bulmak, kaynaklara erismek,

emek gerektirmesi, maliyet gerektirmesi ve zaman ayirmak olarak kodlanmistir. Ders
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stirecinde yasanan zorluklar ise oyun kurallarini agiklamak/6gretmek, konsantrasyon
saglamak, oyun yonetimi Ve ders akisini zorlagtirmasi olarak kodlanmistir. Tablo 4.7’ye gore
matematiksel oyun kullaniminda oyun tasarlama/planlama siirecinde 6gretmenler daha c¢ok
zaman ayirmakta (f=11) zorlandiklarini belirtmislerdir. Ogretmenler matematiksel oyunlari
hazirlamak ve uygulamak icin zaman ayirmak gerektigini belirtmislerdir. O10 oyunu
hazirlamak i¢in gereken siire¢ lizerinde dururken diisiincelerini; “Kullandigimiz oyunlarda,
materyali hazirlamak bir siire¢ gerektiriyor. Sifir hazirlikla, ben bir oyun oynatayim
diyemiyoruz. Sifir hazirlikia ders de anlatamiyoruz zaten. Bu sekilde zorluklart var ama
dedigim gibi hani biraz bir siire sonra...” seklinde ifade etmistir. Zaman ayirmakta yasanan
zorluk icin miifredata deginen O11 diisiincelerini; “Bunun icin siire problemi yasanabilir.
Ctinkii kazanimlarin belli bir programda yetistirilip, sonrasinda oyunlara zaman kalmasi zor
olabilir.” seklinde ifade etmistir. Benzer diisiinceleri ifade eden O13 de bu durumu
miifredatla iligkilendirerek goriislerini; “Dedigim gibi miifredat ¢ok yogun, en basta bu akla
geliyor. O yiizden oyunu derse dahil etmek bu anlamda zor. Firsat bulmak biraz zorlayici
oluyor. ” seklinde dile getirmistir. Tablo 4.7’ ye gore zaman ayirmakta zorlandigini belirten O4

bu durumu tecriibesizlikte iligskilendirmistir ve diisiincelerini asagidaki gibi agiklamistir:

Burada égretmenin ciddi bir 6n hazirlik yapmasi, zaman aywmast gerekir. Yani
tamam oyun, etkinlik yapacagiz ama yapacagiz demekle olmaz... On planlama buna
da zaman aywmast lazim. Zaman aywabilecek durumdaysa, onu goze alryorsa bence
stkinti yok ortada... Ogretmen ilk defa yapiyorsa, 6gretmende acemilik ki simifta zaten
bir acemilik olur. Bir yerden sonra bence hem égretmen hem dgrenciler bu ise alisir,

kabullenir. Cok daha hizli, ¢cok daha pratik uygulamaya konur ...

Tablo 4.7°ye gore oyun tasarlama/planlama siirecinde yasanan zorluklar1 6gretmenler;
uygun oyun bulmak (f=5) ve emek gerektirmesi (f=4) olarak belirtilmislerdir. Oyun
tasarlama/planlama siirecinde, uygun oyun bulmakta zorlanan O9 bu durumu miifredat ve
smif seviyeleri ile iligkilendirirken disiincelerini; “Uygun oyun bulmak da olduk¢a zor
oluyor. Bir taraftan miifredat yetistirmek, bir taraftan bu miifredata uygun oyunlarla dersi
eglenceli hale getirmek, her sinif seviyesi i¢in imkansiz oluyor. Bazen, aslinda genel olarak
zorlayict bir siire¢ bence, emek ve ¢ok zaman istiyor.” seklinde ifade etmistir. Bununla

birlikte O9 tiim bu zorluklar1 zaman ayirmakla iliskilendirmistir.

Tablo 4.7’ye gbre zaman ayirmak, emek harcamak ve uygun oyun bulmakta zorlanan

O5 bunlan birbiriyle iliskilendirerek; “Oyunun anlasilmas: ve siire yetistirme anlaminda
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zorluklar olabilir. Ogrencive uygun oyun bulmak, oyunu énceden hazirlamak gerekiyorsa;
materyalleri hazirlamak, ogrenciye oyunu agiklamak vs ogretmen igin onceden ciddi
zorluklart olan bir siire¢ bence. Siire a¢isindan hem emek agisindan, dogru oyunu bulmak vs
zor.” seklinde dile getirmistir. Benzer sekilde, uygun oyun bulmakta zorlanan ve bu siirecin
emek gerektirdigini diisiinen O13 goriislerini; “Ben bastan hi¢c oyun hazirlamadim. Tabi
buldugum oyunlart degistirerek kullandigim oldu ama. Oyunlart bulmak, bunu derse
uydurmak dedigim gibi akl tahta tizerinden secenek fazla ama zor tabi bunlar, zor olabiliyor,
ugrasmak gerekiyor.” seklinde dile getirmistir. Zaman ayirmak ve uygun oyun tasarlamada
zorlanmakla beraber maaliyet konusunda da zorlamldigini belirten O6 diisiincelerini asagidaki

gibi ifade etmistir:

Oncelikle hazirhik asamasindan baslayacagim. Yaratici diisinmemiz gerekiyor ve
bunun swnif icerisindeki uyumunu saglamamiz gerekiyor. Ve her seferinde siirekli
kullanacaksak ki bunun icinde wuygunluk sagladigint diigiinmiiyorum. Siirekli
kullanacaksak, devamli bir hazirlik icerisinde olmamiz lazim ve bu ¢ok ciddi anlamda

maliyet ve zaman kaybina yol agryor.

Tablo 4.7°ye gore ders siirecinde 6gretmenler, daha ¢ok oyun yonetiminde (f=10)
zorlandiklarint  belirtilmiglerdir. Oyun yonetiminde zorlanilmasini smif mevcutlart ile
iliskilendiren O3 diisiincelerini; “Bence sinif kalabaliksa en zor kisim bu, sinifi kontrol etmek.
Normal ders islemekten ¢ok daha zor oluyor, giiriiltii ¢ok fazla olabiliyor...” seklinde ifade
etmistir. Benzer diisiinceleri O12; “Swumf hakimiyetini kaybedebiliyoruz, giiriiltii ¢ok
olabiliyor. Giiriiltii ¢ok oldugu zaman ogrencilerin  gelisimlerini  takip  etmekte
zorlanabiliyoruz...” seklinde ifade etmistir. Simif yonetiminde ve zaman ayirmada zorlanan

07 yasadig1 zorluklar1 asagidaki gibi aciklamistir:

Tabii ki buna ciddi bir zaman ayirmak gerekiyor. O konuda sorun yasayabiliyoruz.
Oyunu hem bulmak hem uygulamak, ciddi bir vakit aywrmak gerekiyor bunun igin.
Onun disinda ozellikle kalabalik siniflarda sinif yonetimi, sinifa hakim olmak, sinifi

yonetmek o sirada ¢ocuklari kontrol etmek gercekten zor olabiliyor ...

Tablo 4.7°’ye gore ders siirecinde yasanan bir diger zorluk ise, oyun kurallarini
aciklamak/6gretmek olarak belirtilmistir. Oyun kurallarin1 agiklamak/6gretmek konusunda
zorlanan ve bunun zaman aldigin1 belirten 010 diisiincelerini; “Bir de bir zorlugu ¢ocuklara

oyunu anlatmak oluyor. Ciinkii bazen oyunlar dedigim gibi karmasik olabiliyor. Karmasik
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olmasa da Sonugta yeni égrendikleri bir sey, bir oyunu anlamalart zaman alabiliyor.”
seklinde dile getirmistir. 06 ise bu durumu; “Bir de oyunu cocuklara anlatma siiresi ¢iinkii
sinifa balonlarla girdiginizi diisiintin, bir anda sinif kaos haline doniisiiyor.” seklinde ifade
etmistir. Oyunu agiklama/6gretme durumunun, 6grencide kafa karisligina yol agabilecegini

belirten O1 ise ve bu durumu asagidaki gibi agiklamistir:

Ben kendi adima en ¢ok zorlandigim durumlar; ogrencilere oyunlarin kurallarin
anlatmakta, égretmekte zorlantyorum. Ciinkii ger¢ekten ¢ogu zaman anlamakta giicliik
cekiyor ogrenciler. Ciinkii bastan 6grenciler bir onyargiyla geliyorlar zaten bize,
matematik konusunda evet zorlaniyorlar. Konuyu anlatiyoruz bir de bunun iizerine
oyun kurallari égrencilere verince, bu kurallar da boyle biraz karmasiksa eger orada

ogrenci kopabiliyor yani zorlanabiliyor.

4.8. Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Ogrencilerin Matematiksel Oyunlara
Verdikleri Tepkilere iliskin Gériisleri

Aragtirmanin  sekizinci alt problemi olan; “Ortaokul matematik &gretmenlerinin
Ogrencilerin matematiksel oyunlara karsi1 verdikleri tepkilere iliskin goriisleri nelerdir?”

sorusuna iligkin bulgular Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8. Ogrencilerin matematiksel oyunlara verdikleri tepkilere iliskin goriisler

Tema f Katilimcl
Olumlu tepkiler 13 01,02, 03, 04, 05,
06, 07, 08, 09,
010,011, 012, 013
Olumsuz tepkiler 6 01,03, 05, 06, 09,
o10

Tablo 4.8’e gore dgrencilerin verdikleri tepkiler; olumlu tepkiler ve olumsuz tepkiler
olmak tizere iki tema iizerinde toplanmistir. Tablo 4.8’¢ gore arastirmaya katillan 13
Ogretmenin tamami, 6grencilerin matematiksel oyun kullanimina olumlu tepkiler verdigini
belirtmislerdir. Mutluluk, heyecan, seving, ilgili olma, istekli olma gibi tepkiler olumlu
tepkiler temas: altinda kodlanmistir. O10 &grencilerin, oyunlart sevdigi i¢in matematiksel
oyun kullanimina da olumlu tepkiler verdigini belirterek ve bu durumu asagidaki gibi

aciklamistir:

Cocuklar oyunlara genelde olumlu tepkiler veriyorlar. Ama séyle bir durum da
oluyor, bazen bir oyunu seviyorlarsa baska bir oyun oynatmaya ¢alistigimizda

“Hocam obiir oyun oynasak, hani gegen ders oynamistik ¢ok giizeldi.” diyebiliyorlar.
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Yani béyle oyun se¢iminde bir sikinti yasayabiliyoruz. Ama ben genelde, bu derste
oyun oynayacagiz ya da iste bu kursta oyun oynayacagiz dedigim zaman; ¢ocuklarin
olumlu tepkiler verdigini goriiyorum. Olumsuz tepki ¢ok fazla almiyoruz ki oyun

oynamay! sevdiklerinden kaynaklaniyor.

O3 ogrencilerin, matematiksel oyunlara olumlu tepkiler verdiklerini ifade ederken

tecriibelerine dayanarak olumsuz tepkilerle karsilasmadigini asagidaki gibi ifade etmistir.

Mesela sinifa bir oyun getirdigimde; ogrenciler ¢ok seviniyor hatta kiiciik siniflar
bayagi bir seviniyor, anlatiyorum falan heyecanlaniyorlar. Ozellikle boyama falan
yaptiracaksam iste “Yarin boyalarinizi getirin.”, ¢ok mutlu oluyorlar bu tarz seylerle.
Ama ashinda, ¢ok derse katilmayan ogrenciler bile bu tarz etkinlikleri ¢ok seviyor ...
Uygulama esnasinda ¢ok heyecanlaniyorlar, sorulari ¢ozerken ozellikle siireli falan
yapryorum ben, bir de ¢ozdiin mii, diger takima gidiyorlar. Genelde ¢ok heyecanli...
Genellikle 6grenciler ¢ok seviniyor bence, ben hi¢c oyun oynattigim igin tiziilen 6grenci

gormedim yani genellikle.

07 dgrencilerin, matematiksel oyun kullanimimi mutlulukla karsiladiklarmi belirtirken

bu durumu asagidaki gibi dile getirmistir:

Mutlu oluyorlar, dersin sonunda “Hadi artik bir oyun yapalim etkinlik yapalim”
dedigimde hepsi mutlu oluyor, kahkaha atiyorlar, giiliiyorlar genelde mutlu
oluyorlar... Yani bu mutlulugun bir sonucu egleniyorlar tabi ki. O an sinifta nese

hakim oluyor, hepsi ¢cok mutlu oluyor, egleniyor, keyifleri yerine geliyor ...

Tablo 4.8’¢ gore aragtirmaya katilan bes 0gretmen, 6grencilerin oyun kullanimina
olumlu tepkilerin yaninda olumsuz tepkiler de verdiklerini belirtmislerdir. Burada {iiziinti,
gliriilti  yapmak, cekingenlik ve sikilma gibi tepkiler olumsuz tepkiler temas: altinda
kodlanmistir. Verilen olumsuz tepkileri, 6grencilerin matematik dersindeki basarisi ile
iliskilendiren O1 gériislerini; “Ogrenciler ashnda ¢ogunlukla seviyorlar bence. Bundan mutlu
oluyorlar ama anlamayan ogrenci hani biraz basart diizeyi diisiik 6grenci, zaten konuyu
anlamakta giicliik ¢ektigi i¢in oyunda da ¢ekingen davranabiliyor. Béyle bir durumla da
karsilagabiliyoruz zaman zaman.” seklinde ifade etmistir. Matematiksel oyunlarin
kullaniminda kaybetme durumunda olusacak olumsuz tepkilere deginen O5 diisiincelerini;
“Ogrenciler genelde mutlu oluyorlar, seviniyorlar, pozitif yaklasiyorlar... Yine mutlu

oluyorlar, seviniyorlar tabii ki kaybedince tiziiliiyorlar.” seklinde ifade etmistir.
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Ogrencilerin matematiksel oyun kullamminda, sikilma gibi olumsuz tepkiler de
verebilecegini ifade eden O10 bu durumu; “Oyunu oynarken sikilan ogrenciler de nadiren
olabiliyor. Iste sikilirlarsa bu sefer de dedigini yapmama ya da o esnada, o diizeni bozmaya
vonelik hareketler de yapabiliyorlar” seklinde dile getirmistir. Matematiksel oyun
kullaniminda olumsuz tepkilerin de oldugunu vurgulayan O6, dgrencilerin matematik ve

o6grenme kismina odaklanmamalarina deginmis ve bu durumu asagidaki gibi agiklamistir:

Giiriiltii, ses, yogun bir bagirma ve sadece yapayim geceyim, akilli tahtadan bir oyun
oynatiyorsak mesela tahtaya dokunayim. Soruyu ¢ézeyim amaci yok. Dedigim gibi
balonlarla geldiysek, o zaman balonu patlatayim. Bunun disinda bir amacimiz yok,

bir¢ogunun bu sekilde oldugunu diisiintiyorum.

4.9. Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Matematiksel Oyunlarin Ogrenciler Uzerine
Etkilerine Tliskin Goriisleri

Aragtirmanin  dokuzuncu alt problemi olan; “Ortaokul matematik &gretmenlerinin
matematiksel oyun kullaniminin &grenciler lizerine etkilerine iliskin gorisleri nelerdir?”
sorusuna iligkin bulgular Tablo 4.9’da verilmistir. Gortisme Verilerinin analizi sonucu,
ortaokul matematik Ogretmenlerinin, matematiksel oyunlarin 6grenciler iizerine etkilerine
iligkin gortsleri; ogrenme durumlarina etkileri, derse yonelik tutumlarina etkileri, kisisel

gelisimlerine etkileri ve sosyal gelisimlerine etkileri temalar1 altinda Tablo 4.9°da verilmistir.

Tablo 4.9. Matematiksel oyunlarin 6grenciler iizerine etkileri

Tema Kod f Katilme1
Zihinden igslem 1 012
§ yapmay1 saglar
2 01, 02, 04, 05,
= Ogrenmeyi saglar 12 06,07, 08, 09,
22 010,011, 012,
x .
2 = 013
§ Aktif katilim1 saglar 2 05,011
50 =
O Kafa karigikligi 2 01, 012
olusturur
Motivasyon saglar 4 01, 05, 08, 010,
012

Derse ilgiyi arttirir 4 01, 03, 05,07
Matematigi sevdirir 6 02, 03, 04, 05,
07, 09
Matematige 6n 3 02,011,013
yargiy1 kirar

Derse yonelik
tutumlarina etkileri
Olumlu tutum
gelistirir
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Tablo 4.9. Devamm

N —
é E £ Dersten uzaklastirir 5 03,06,07,010,
552 O11
O &
Empati saglar 1 01
Iletisim yetenegi 9 01, 03, 04, 05,
gelistirir 06, OZ, 08, 09,
o10
5 Liderlik ozelligi 3 02, 04, 07
= kazandirir
2 Ozgiiveni gelistirir 6 05, 07, 08, 09,
%3 011,013
Z Kendini ifade etmeyi 3 02, 66, 09
e saglar
g Kendini tanimay1 3 02, 03,012
é* saglar
Kazanma kaybetme 1 03
duygusu gelistirir
Yardimlagma 2 03,04
duygusu gelisir
b, Sosyal becerileri 2 01,02, 08
- gelistirir
% Lé = Birbirini tanima 1 02
O .= X y1
n %‘ © saglar
y is birligi saglar 3 02, 03, 04

Tablo 4.9’a gore matematiksel oyun kullaniminin 6grencilerin 6grenme durumlarina
etkileri; zihinden igslem yapmayi saglar, ogrenmeyi saglar, aktif katilm saglar ve kafa
karisikligr olugturur seklinde kodlanmustir. Tablo 4.9’a gore bir 6gretmen hari¢ diger
Ogretmenler matematiksel oyun Kkullanimimnin, 6grenmeyi sagladigini belirtmislerdir.
Matematiksel oyunlarin &grenmeyi sagladigim belirten O11 diisiincelerini; “Ogrenme,
kazamimlart uygulamaya gectigi i¢in daha kalict bir 6grenme gergeklesmis olur.” seklinde
ifade etmistir. O10 matematiksel oyunlarm Ogrenmeyi sagladigima yonelik goriislerini

asagidaki gibi aciklamistir:

Ogrenmeye tabii ki olumlu etkisi var. Sonucta ¢ocuk belki kendi acip kdgut iizerinden

bir tekrar test ¢ozmezken, o oyun iizerinden bir test ¢oziiyor, olumlu bir etki yapiyor.

04 matematiksel oyunlarm kalici 6grenme sagladigmi belirtirken, matematiksel
oyunlarin bagartya olumlu etkisine de deginmistir. Burada kalici 6grenme ve basari,

ogrenmeyi saglar olarak kodlanmistir. O4’iin goriisleri asagida verilmistir:

62



Hatirlamasi, ogrenmesi daha kolay hale geliyor. Baktiginda o giin 6grendigi ders,
kazamimi oyunsal hale getirince, anilarda daha kalict yer ediliyordur diye
diistintiyorum. Diger tiirlii bir sey anlattik ve ¢ocuk eve gitti, standart bir ders, unutma
ihtimali ¢ok daha yiiksek. Ama bir oyun, bir yasanti olustugu zaman, kalicilig
artirtyordur. Ogrencilerin zamanla diyelim, basta aldigimda ¢ok diisiikse bile ii¢ ay
sonra, bes ay sonra, yil sonunda diger sinifla yaristigini, bazen one bile gectigini ben

kendim sahit oldum.

Matematiksel oyunlarin 6grenmeyi sagladigini belirten 6gretmenlerden bir digeri olan

07 ise benzer sekilde kalic1 6grenmeye deginerek ve goriislerini asagidaki gibi ifade etmistir:

Osgrenmeyi artirdigini  diigiiniiyorum ben. Kalict hale getirdigini diisiiniiyorum.
Ogrenme durumlarim artiriyor, bence genel olarak daha kalic1, daha etkili diyebiliriz.

Daha akillarinda, zihinlerinde yer ediyor bence, oyunla birlikte anlattigimiz konu...

Tablo 4.9’a gore matematiksel oyunlarin 6grenme durumlarina etkileri kategorisinde
oyunlarin, aktif katilim saglar (f=2) ve zihinden islem yetenegi gelistirir (f=1) gibi olumlu
etkilerinin yaninda kafa karisikligi olusturur (f=2) gibi olumsuz etkilerinin de oldugu
goriilmiistiir. O12 ¢ok karsilasilan bir durum olmasa da matematiksel oyunlarin 6grencilerde
kafa karigiklig1 olusturabilecegini, bunun sebebinin ise matematik dersinde basarili olmayan
ogrenciler ile iliskili oldugunu dile getirmistir. Bununla birlikte O12, matematiksel oyunlarin
genelde, 6grenmeyi sagladigi ve zihinden islem yetenegini gelistirdigini asagidaki gibi dile

getirmistir:

Genellikle, ¢ogunda olumlu etkilerini  gériiyoruz. Cok matematigi zihninde
canlandiramanug ogrenciler, bazen kafa karisikligina sebep olabiliyor. Ama mesela
30 kisilik bir sinifta, ii¢ kisi diyebilirim... Matematik ogrenme giicliigii olan 6grenciler
belki de. Ama onun disindakiler de konuyu pekistirdiklerini gozlemliyoruz, eglenerek
ogrendiklerini ve hizlandiklarimi, daha c¢ok zihinden islem yapabildiklerini

gozlemliyoruz...

Tablo 4.9’a gbre matematiksel oyunlarin 6grencilerin, derse yonelik tutumlarina
etkileri; olumlu tutum gelistirivr ve olumsuz tutum gelistirir olmak {izere ikiye ayrilmistir.
Olumlu tutum gelisme; motivasyon saglar, derse ilgiyi artirtr, matematigi sevdirir,
matematige on yargiyt kirar olarak kodlanmigtir. Olumsuz tutum gelistirme ise; dersten

uzaklaszirir olarak kodlanmustir. Tablo 4.9’a gore bir 6gretmen hari¢ tiim Ogretmenler
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matematiksel oyun kullanimi ile 6grencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirdigini ifade
etmiglerdir. Tablo 4.9’a gore Ogretmenler, daha ¢ok matematiksel oyunlarin matematigi
sevdirdigi (f=6) seklinde goriis belirtmislerdir. O9 bu durumu; “Ogrencilerin, derse daha
olumlu tutum gelistirmesini sagliyor, bence dersi sevmelerini... ” seklinde dile getirmistir. O7
matematiksel oyunlarin dersi sevdirdigini, O6grencilerin eglenmesi ile iliskilendirirken

diisiincelerini asagidaki gibi ifade etmistir:

Eglendikleri seyi severler, o yiizden sevmelerini saglar diyebilirim... Az once de
dedigim gibi egleniyorlar, biz de egleniyoruz, sinifta pozitif nesenin béyle hakim
oldugu bir ortam oluyor... Matematige bakis acilarimi da degistiriyor bence.
Matematigi béyle normalde korkarlar, matematik dersi onlarin en sevmedikleri,

sevimsiz dersi; boyle daha sevimli, tatli hale getirdigini diigiintiyorum.

O5 matematiksel oyunlarin, derse yonelik tutumlarina yonelik etkilerini matematigi
sevdirir, ilgiyi arttirir ve motivasyon saglar seklinde belirtirken diisiincelerini; “Ogrencilerin
matematigi sevmesini ve matematige olan ilgilerinin artmasini sagliyor. Ayrica
motivasyonunu artiriyor...” seklinde dile getirmistir. Matematiksel oyunlarin, matematigi
sevdirmesini ve derse ilgiyi arttirmasimi, dersin eglenceli gegmesiyle iliskilendiren O3 bu

durumu agagidaki gibi agiklamistir:

Bence matematiksel oyunlar sayesinde matematigi sevmeyip, sevmeye baslayan
ogrenciler mutlaka vardr diye diigtiniiyorum. Ciinkii dersi bir¢ok swradan, rutin
islemek, sadece anlat ¢tk modunda olmak var; bir de bu tarz eglenceli etkinliklerle,
dersi daha giizel hale getirmek var. Belki derse ilgisini artirmigtir bu tarz etkinlikler.
Onceden seyi diisiiniiyor olabilir, anlatiyor ¢ikiyor gibi ama mesela bu etkinligi
yaptirdigimizda “Bu derste giizel olabiliyormus, ya eglenilebiliyormus bu derste.” gibi

diistinebilir.

Tablo 4.9’a gore O1 matematiksel oyunlarm 6grencilerin derse yonelik tutumlaria
etkileri acisindan; derse ilgiyi arttirdigini ve motivasyon sagladigimi belirtmistir. O1, sunus
yoluyla ders isleme ile matematiksel oyunlar karsilastirarak diisiincelerini; “Derslere daha
motive, ilgili bir sekilde gelirler bence. Mesela her ders ya da iste her hafta bir matematiksel
oyunla gelen bir 6gretmen bir kenarda, bir de iste her derse anlatim ydntemi ile isleyen bir
ogretmendense ogrenciler daha ¢ok oyun kullanilan dersleri tercih ederler.” seklinde ifade

etmistir. Matematiksel oyunlarm, olumlu tutum sagladigim belirten O4 diisiincelerini;
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“Olumlu, pozitif duyguyu okula karsi, ogretmene karsi daha ¢ok gelistiriyordur herhalde.
Duyduklarimizin ¢ogu boyle ama yani her dgrenci de tek tek sorduk mu, sormadik,

’

hissettiklerimiz ¢ogu zaman...” seklinde ifade ederken bu durumu ders, 6gretmen ve okul
olarak ele almistir. Ogrencilerin olumlu tutum gelistirmesini, derse aktif katihm ile
iliskilendiren O2 diisiincelerini; “Derse yonelik tutumlari;, derste daha aktif olurlar ve én
yargilart, basarisiz ogrenci de on yargt varsa bunlar kirilabilir. Dersi sevebilir. Tutum olarak

aklima geldi.” seklinde dile getirmistir:

Tablo 4.9’a goére bes 6gretmen matematiksel oyunlarin olumsuz tutum gelistirdigini;
dersten uzaklasmaya neden oldugunu belirtmislerdir. Matematiksel oyun kullaniminin
ogrenciler iizerinde olumsuz tutum gelistirme gibi bir etkisi oldugunu diisiinen O6, 6grencinin

dersten uzaklagsma durumunda olabilecegini asagidaki gibi ifade etmistir:

Dersin kaynadigina inaniyorlar, maalesef konuyu 6grenmek gibi bir ¢abalari olmuyor.
Dersin tamaminda dersi dinleyen ya da katilan ogrenci, oyun asamasinda yine
kurallara wuyarak oyundan almasi gereken verimi aliyor. Bir yerde dgrenciyi
konusturmayr basarirken diger tarafta Maalesef matematik adina bir kazanim

saglamiyor.

07 dgrencilerin bu olumsuz tutumuna iliskin goriisiinii; “Tabii ki bunu suistimal etmek
isteyenler de var. Kaynatmaya ¢alisanlar da olmuyor degil, bu da bir dezavantaji bence.”
seklinde dile getirirken matematiksel oyun kullanimmin dezavantajma deginmistir. O3
matematiksel oyunlarin, yararli oldugunu diisiinse de Ogrenci iizerindeki olumsuz tutum

etkisini asagidaki gibi dile getirmistir:

Oyunlar bence bu égrenciye gore degisiyor. Aslinda bazi dgrenciler oyun oynamayt
seviyor ve bununla dersi daha iyi anliyor. Ama bazi ogrenciler de oyunu sadece dersi

kaynatan bir etkinlik gibi goriiyor. Ama yararl oldugunu diigiiniiyorum yine de.

Tablo 4.9’a gére matematiksel oyunlarin 6grencilerin kisisel gelisimlerine etkileri;
empati saglar, iletisim yetenegini gelistirir, liderlik ozelligi kazandwrir, 6zgiiven kazandurir,
kendini ifade etmeyi saglar, kendini tanimay: saglar, kazanma kaybetme duygusu gelistirir ve
yardimlasma duygusu gelisir olarak kodlanmistir. Tablo 4.9’a gore matematiksel oyunlarin
kisisel gelisimi etkiledigini diisiinen 6gretmenler; matematiksel oyun kullanimmin daha ¢ok

Ogrencilere iletisim yetenegini gelistirdigini (f=9) ve Ozgliven kazandirdigimi (f=6)
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belirtmislerdir. Tablo 4.9’a gore matematiksel oyunlarin 6grencilerin iletisim yetenegini

gelistirdigini belirten O6 bu durumu asagidaki gibi agiklamustir:

Iletisimi daha az olan dgrencileri bir araya getirebiliyorum. Hem de hi¢ konusmayan
ogrenci varsa, o en azindan grup ¢alismastyla birlikte bir fikre sahip oluyor. Sessiz
kalan, tamamen kendini siniftan soyutlayan égrenci oyun sayesinde olun birazcik daha

swnifin igerisine dahil oluyor ...

Tablo 4.9’a gére matematiksel oyunlarin 6grencilerin kisisel gelisimlerini etkiledigini,
ozgiiven kazandirdigini diisinen O5 bu durumu dgrencinin aktif katilimu ile iliskilendirerek
goriislerini; “Ogrenci oyunda rol aldigi icin Ozgiiveni artiyor tabi ki, bir isin bir parcasi
olmus oluyor. Derste daha aktif olmus oluyor, derse karsi olmus olan ozgiiveni de yiikselmig
oluyor bence” seklinde ifade etmistir. Matematiksel oyunlarin Ggrencilerin 6zgiivenini

etkilemesini, 6grenci merkezli ders ile iliskilendiren O7 nin goriisleri asagidaki gibidir:

Ozgiivenlerini artiriyor bence, bunu neye dayandiriyorum diye sorarsak; ogrenci
merkezli ders isleyisi oldugu i¢in o an hem 6grenci daha aktif oluyor hem bir cesaretli

oluyor, bunlara bagl olarak da ézgiiveni artyor bence.

Tablo 4.9’a gore matematiksel oyunlarin 6grencilerin kisisel gelisimlerini etkiledigini
belirten O12 diisiincelerini; “Kendilerini daha iyi ifade etme konusunda gelistirebilirler bence
o sekilde...” seklinde ifade ederken; dgrencilerin matematiksel oyunlar sayesinde, kendilerini
daha iyi ifade edebilme ozelligi kazandigini belirtmistir. O12 6grencilerin  kisisel
gelisimlerine katkida bulundugunu; “Yeri geliyor yenilmenin de var oldugunu ogreniyorlar ya
da mesela bazi etkinliklerde paylasimct olmayr ogreniyorlar. Bence ekstra mesela bu tarz
kisisel gelisimine katkilar: oldugunu diisiiniiyorum. Paylagimci olmak, tebrik etmek, galibiyeti
maglibiyeti tatmak, tepkilerini kontrol edebilmek gibi” seklinde dile getirmistir. Burada
yenilmenin Ogrenilmesi kazanma kaybetme duygusu, paylasimci olmak yardimseverlik,

tepkilerini kontrol etmek kendini tanima olarak kodlanmistir.

Tablo 4.9’a gore 6gretmenler matematiksel oyunlarin, sosyal becerileri etkiledigini
belirtmislerdir. Matematiksel oyunlarin sosyal becerilere etkileri; sosyal becerileri gelisir,
birbirini tammay: saglar, is birligi saglar olarak kodlanmustir. O2 matematiksel oyunlarin
ogrencilerin sosyal gelisimlerine etkilerini; “Ogrenciler sosyallesirler. Kendilerini tamrlar.
Neye nasil tepki verdilerini gorebilirler diye diistiniiyorum... Arkadaslariyla beraber birlik

olma ne bileyim arkadasini tanima gibi bir¢ok alanda etkisi vardir” seklinde dile getirmistir.
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Ogrenciler iizerinde, yardimseverlik ve liderlik gibi etkileri oldugunu diisiinen O4 bu durumu
grup oyunlartyla iliskilendirerek diistincelerini; “Grup etkinliginde, grup oyununda hani
oyuna katilmayan bir ¢ocukla onu kiyaslarsaniz; bir kere paylasimct, belki liderlik yonii on
plana c¢ikaracak, arkadaglarina yardim edecek, yardimseverlik ya da yardim duygusunu

gelistirecek” seklinde dile getirmistir.

Tablo 4.9’a gore matematiksel oyunlarin dgrencilerin sosyal becerilerini gelistirdigini
belirten O1, sosyal beceriler ile grup oyunlarini iliskilendirirken diisiincelerini; “Bireysel
oynanan oyunlar degil de bu grupla oynanan oyunlar daha sosyal becerileri gelistirirler...”
seklinde ifade etmistir. Aym sekilde diisiinen O3 ise grup oyunlarinda saglanan iletisimin de
bu durumda etkili oldugunu asagidaki gibi agiklamistir:

Sosyal gelisimleri, is birligini bence ¢ok tetikledigini diisiiniiyorum. Ogrencilerde bir
takim olma ruhunu hissediyorlar grup ¢alismalarinda ézellikle birlikte bir sey ortaya
¢tkarabilmeyi, bilmiyorum bence ogrencileri birbirine kaynastiran etkinlikler

oldugunu diistiniiyorum...

4.10. Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Matematiksel Oyunlar ve Matematiksel
Oyun Kullanimina iliskin Onerileri

Arastirmada yapilan goriigmelerin son boliimiinde, 6gretmenlerin matematiksel oyun
ve matematiksel oyun kullanimina yonelik 6nerileri sorulmustur. Buna iliskin bulgular Tablo

4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10. Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun ve matematiksel oyun kullanimina iligkin

Onerileri
Kod f Katilimci
Materyal ve kaynak 5 04, 05, 07,012,
destegi saglanmali 013
Miifredat ve ders saati 4 03,07, 09, 013
diizenlenmeli
Iyi tasarlanmis oyunlar 2 01, 08
kullanilmal1
Kiigiik smnif seviyelerinde 1 08
oyun kullanilmali
Interaktif oyun 1 010

siteleri kullanilmali

Tablo 4.10’a gore Ogretmenlerin matematiksel oyun ve matematiksel oyun
kullanimina yonelik onerileri; materyal ve kaynak destegi saglanmali, miifredat ve ders saati

diizenlenmeli, iyi tasarlanmis oyunlar kullanilmal, kiiciik sinif seviyelerinde oyun
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kullanilmali, interaktif oyun siteleri kullanilmali olarak kodlanmistir. Tablo 4.10’a gore
Ogretmenlerin daha ¢ok; materyal ve kaynak destegi saglanmali (f=5) ile miifredat ve ders

saati diizenlenmeli (f=4) 6nerilerinde bulunmuslardir.

Tablo 4.10’a gore matematiksel oyun kullanimi i¢in materyal ve kaynak destegi
saglanmas1 gerektigini diisimen O7, bu konuda eksigi oldugunu; “Bize kaynak saglanmas:
lazim yani ara¢ gereg¢ olsun, oyun fikirleri olsun. Bu konuda da herhangi bir kaynagimiz yok
elimizde, bunlart onerebilirim simdi oncelikli olarak...” seklinde dile getirmistir. Ayni

diisiincede olan O12 ise diisiincelerini asagidaki gibi etmistir:

Ogretmen hem materyal bulmakta zorlaniyor ve mesela siirekli siteler de dolagiyorum,
¢ok zaman kaybediyorum. Diizenli bir site olmadig igin veya diizenli bir yer olmadig

icin benim agirt zamammi aliyor. BU ki gercekten biiyiik bir yorgunluk, biiyiik bir
kiilfet.

Miifredat ve ders saatinin diizenlemesini 6neren Q9 diisiincelerini; “Miifiedat oyunlar:
icine alabilecek sekilde diizenlenirse ve ders saatleri de, oyunla daha etkili kullanabiliriz diye
diigtiniiyorum.” seklinde dile getirmistir. Miifredat ve ders saatinin diizenlenmesi ile ilgili
oneride bulunan &gretmenlerden O3, ders saatlerinin arttirilmasinin  faydali olacagimni
belirtmistir. Burada ders saatinin arttirilmasi; miifredat ve ders saati diizenlemeli olarak

kodlanmustir. O3’iin diisiinceleri asagidaki gibidir:

Keske matematik dersleri daha fazla saat olsa da, bu tarz etkinliklere iki ayda bir yer
vermektense, haftada bir ayda bir ya da iki haftada bir yer verebilsem. Derslerimizin

daha ¢ok olmasini isterdim, ozellikle bu beginci siniflarda falan bu sekilde yani...

Iyi tasarlanmis oyunlar kullamlmali 6nerisinde bulunan O8, kullanilan oyunlarin iyi
planlanmasi1 gerektigine deginirken diislincelerini; “Bana gére oyunda da kurallar: iyi
belirlenmis, c¢ergevesi iyi ¢izilmig, iyi planlanmis bir oyun yani; hadi oynayalim, ne
oynayacagiz, kural ne, béyle olursa ne olacak boyle olursa ne olacak bunlari iyi belirlememiz
lazim” seklinde ifade etmistir. Ayrica O8 matematiksel oyunlarin, kiigiik simif sevilerinde
kullanilmast gerektigini ise; “Bana gore kiigiik sinif seviyelerinde kullanilmasin ben
oneriyorum kendi adima c¢iinkii o pozitif algiyi olusturursak ilerki zamanlarda ¢ocuk
akademik olarak da matematige daha yatkin daha matematikle zaman gegirmeyi matematige

zaman ayirmayt énemseyen bir ¢ocuk oluyor.” seklinde agiklamistir. O1 iyi tasarlanmis oyun
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kullanilmali 6nerisinde bulunurken, kullanilan matematiksel oyunlarin, konu olarak

uygunluguna dikkat cekmistir. O1 goriislerini asagidaki gibi ifade etmistir:

Her konuda bir oyun, bir etkinlik yapayim diye zorlamaktansa ger¢ekten
kullanilabilecek konularda, giizel oyunlar tasarlayip kullanmak ger¢ekten faydali
olabilecek sekilde kullanmak, hem ogrencileri stkmaz hem ogretmene de faydasi olur.

Ogrencinin konuyu 6grenmesi, anlamasi, Kaliciligr a¢isindan faydasi olur.

Matematiksel oyun kullaniminda, interaktif oyun siteleri kullanmay1 &neren O10,
disiincelerini;  “Genelde interaktif oyunlari tercih ediyorum. Araba yariglari, kahoot
tizerinden, mesela Quizizz iizerinden, adimi hatirlayamadigim siteler... Genelde interaktif

tercih ettigim i¢in bu sitelerden de ulasilabiliyor, kullanilabilir.” seklinde ifade etmistir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematiksel oyun kullanimina
iliskin goriislerinden elde edilen bulgulara yonelik sonuglar ve bu dogrultuda tartisma,
yorumlara yer verilmistir. Ayrica daha sonra yapilacak arastirmalara yardimci olmasi adina

Oneriler sunulmustur.

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Arastirmada, ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematiksel oyun kavramina
iliskin gortsleri arastirilmistir.  Arastirmanmn  birinci  alt probleminde 6gretmenlerin
matematiksel oyun tamimlari incelenmistir. Ogretmenlerin  matematiksel oyunlari
biligsel/akademik boyut, duyussal boyut ve igerik boyutunda ele aldiklar1 goriilmiistiir.
Ogretmenler matematiksel oyunlar1 biligsel/akademik boyutta; 6gretici, somutlastirici, aktif
katilim saglayan olarak tanimlamiglardir. Yapilan tanimlarda duyussal boyutta eglenceli,
matematigi sevdiren, ilgi ¢ekici ozellikleri vurgulanmustir. Icerik boyutunda ise giinliik
hayatla baglantili, matematiksel islem/matematik iceren, matematik tarihi iceren ve drama
iceren seklinde tammlamuslardir. Ogretmenlerin  matematiksel oyunlari tanimlarken
biligsel/akademik, duyussal ve igerik olmak iizere ti¢ farkli boyutta, farkli 6zellikleriyle ele
aldiklart gorilmiustiir. Benzer sekilde Ayvaz Can (2020) tarafindan yapilan c¢alismada da
Ogretmenlerin, matematiksel oyunlar1 ¢ok boyutlu olarak ele aldigi belirtilmistir. Bu
aragtirmanin bulgularina gore Ogretmenler, matematiksel oyunlar1 daha c¢ok Ogretici ve
eglenceli olarak tanimlamiglardir. Ayvaz Can (2020) tarafindan yapilan c¢aligmada da
Ogretmenler tarafindan, matematiksel oyun igin en ¢ok kullanilan metaforun eglendiren
oldugu belirtilmistir. Bulgular dogrultusunda 6gretmenlerin matematiksel oyun tanimlarinda,
Ogretmenlerin matematiksel oyunlarin olumlu o6zelliklerine odaklandiklart goériilmiistiir.
Ogretmenlerin  yapmis olduklar1 tanimlardan, matematiksel oyunlara karsi olumlu
diisiincelerde olduklar1 sdylenebilir, Ozata (2019) tarafindan yapilan ¢alisma da bu bulguyu
desteklemektedir.

Yapilan aragtirmada, 6gretmenlerin matematik ve oyun kavramlari arasindaki iliskiye
dair goriisleri de incelenmistir. Ogretmenlerin bu konuya iliskin goriislerinden oyunlarin
icinde matematik vardir ve matematik oyunu anlamlandirir seklinde veriler elde edilmistir.

Ogretmenlerin daha c¢ok oyunlarin icinde matematik vardir diisiincesine sahip olduklart
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goriilmiigtiir. Ogretmenlerin bu durumu, oyunlarm kurallarinda matematik oldugu
diistincesiyle agikladiklart gorilmiistiir. Gedik (2021) matematik ve oyun iliskisiyle ilgili
olarak matematigin tanimlardan ve kurallardan olusmasi ile oyunlarin kurallardan olusmasi
durumunu iliskilendirmistir. Ayrica oyunlarin, matematiksel hesaplamalar igermesi durumuna
da dikkat c¢ekmistir. Mevcut arastirma sonucunda, matemati§in ve oyunlarin giinliik
hayatimizin bir parcas olarak goriilmesi diisiincesi de dikkat ¢ekmektedir. insanoglunun her
yasta oynadigl oyunlarin iginde, matematigin basit ya da karmasik bigimde var oldugu
goriilmektedir (Ugurel ve Morali, 2008). Ayrica 6gretmenlerin, oyun ve matematik iliskisini
aciklarken oyunlarin da matematigi anlamlandirdigini ifade etmeleriyle matematik oyun

iligkisini karsilikli olarak ele aldiklarini gostermektedir.

Arastirmada ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematiksel oyun kullanma
durumlarina iliskin veriler; kullandiklar1 oyunlar, oyun kullanma sikligi, kullanilan ders
asamast ve oyun kullanilan smif seviyesi kategorilerinde incelenmistir. Ogretmenlerin
tamammin derslerinde matematiksel oyunlari kullandiklar1 gériilmiistiir. Ogretmenlerin
kullandiklar1 oyunlar incelendiginde oyunlarin; kagit kalem oyunlari, dijital oyunlar ve
fiziksel oyunlar olarak iice ayrildigi goriilmektedir. Ogretmenlerin kullandiklar1 oyunlarn,
daha c¢ok kagit kalem oyunlar1 ve dijital oyunlar olduklari goriilmektedir. Baran Kaya ve
Gokeek (2021) tarafindan yapilan ¢alismada da 6gretmenlerin daha ¢ok kart oyunlarini tercih
ettikleri belirtilmistir. Dijital oyunlar kapsaminda akilli tahta ve EBA (Egitim Bilisim Ag1)
kullanimi dikkat ¢ekmektedir. Ogretmenlerin tercih ettikleri oyunlarda; kolay ulasilabilir ve
kolay uygulanabilir olmasi 6nemlidir (Dogan ve Sénmez, 2019; Sefer ve Cil, 2021).
Ogretmenlerin fiziksel oyunlar1 daha az tercih ettigi goriilmiistir. Bu durum da benzer
sekilde, tercih edilen oyunun uygulama kolaylig: ile iliskilendirilebilir. Ogretmenlerin oyun
kullanma siklig1 incelendiginde c¢ogunlukla ¢ok sik degil cevabinin alindigi gorilmiistiir.
Ogretmenler bu durumun nedenini, miifredat yetistirmek ve zaman ayirmakta zorlanmakla
aciklamislardir. Derslerde oyun kullaniminda, zorlanilan durumlarin basinda miifredattan
kaynakli zaman ayirmak gelmektedir (Sefer ve Cil, 2021). Ogretmenlerin matematiksel
oyunlar1, daha ¢ok ders/konu sonunda kullandiklar1 goériilmiistiir. Ogretmenler bu durumu
oyunlarin konunun dgrenilmesinden sonra kullanilabilecegi diisiincesiyle agiklamaktadirlar.
Ogrencilerin oyun oynamadan dnce konuyu bilmesi gerektigi, oyunlarin matematiksel islem

ve konular1 igermesi ile iligkilendirilmistir.
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Ogretmenlerin matematiksel oyun kullandiklar1 simf seviyeleri incelendiginde tiim
smif seviyelerinde oyun kullanildig1 goriilmiistiir. Bununla birlikte 6gretmenlerin daha ¢ok,
besinci ve altinci simif seviyelerinde oyun kullanmayi tercih ettikleri goriilmektedir.
Ogretmenler bu durumu konularin oyun oynamaya daha uygun olmas1 ve dgrencilerin oyun
caginda olmasi ile agiklamaktadirlar. Matematiksel oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalarda da
ilkokul grubunun yogunlukta oldugu ve giinliik yasamlarinda da oyunla daha fazla etkilesimi
olan grubun ilk ve ortaokul grubu oldugu goériilmektedir (Akkas Dede, 2021; Gozel ve Toptas,
2023; Ulugay ve Cakir, 2014). Akkas ve Dede (2021) tarafindan yapilan ¢alismada ise
sekizinci smif seviyesinde oyun kullanimmin daha az oldugu belirtilirken bu durum

Ogretmenler tarafindan miifredat ve sinav sistemi ile iligkilendirilmistir.

Ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematiksel oyun kullanma amaglari
incelendiginde elde edilen bulgular; biligsel/akademik amaglar ve duyussal amaglar olarak
ikiye ayrilmistir. Bilissel akademik amaglar; konuyu ogretmek, konuyu pekistirmek,
anlama/kavramay1 saglamak, aktif katilimi saglamak, o6lgme/degerlendirme Yyapmak,
somutlastirmak, dersi etkili hale getirmek ve giinliikk hayatla iliskilendirmek olarak
belirtilmistir. Duyugsal amaglar ise; matematigi sevdirmek, motivasyon saglamak, dersi
eglenceli hale getirmek, ilgi ¢gekmek ve okula/derse adaptasyon saglamak olarak belirtilmistir.
Ogretmenlerin daha cok, aktif katilimi1 saglamak ve dersi eglenceli hale getirmek amaciyla
matematiksel oyun kullandiklar1 goriilmiistiir. Alan yazinda matematiksel oyunlarin dersi
eglenceli hale getirdigini belirten calismalar mevcuttur (Hosgor, 2010; Ozata, 2019; Ozgenc,
2010; Ulugay ve Cakir, 2014). Sonug¢ olarak 6gretmenlere gore matematiksel oyunlarin
kullanildigr simif ortamlarinda, 6grencilerin daha aktif katilim gosterdigi ve dersin daha ilgi
¢ekici oldugu soylenebilir. Benzer diisiince cesitli calismalarda da desteklenmektedir (Cil ve

Sefer, 2021; Ozgeng, 2010).

Ogretmenlerin, matematiksel oyunlari kullanma amaglarindan birinin de dersi
somutlastirmak oldugu goriilmiistiir. Matematigin soyut yapida olmasindan dolay1 zorlanildig:
belirtilirken matematiksel oyunlar ile somutlastirildigi belirtilmistir. Matematigi oyunlarin
icine yerlestirmenin, Ogrenciye matematigi uygulama ve kullanma firsati saglayarak
somutlastirdig1 soylenebilir. Aykac ve Kogce (2020) tarafindan da egitsel oyunlarin
matematikte kullanilmasiyla, yaparak yasayarak ogrenmenin saglandig belirtilmistir.
Oyunlarin matematigi somutlastirdigi goriisii daha once yapilan galismalarda da mevcuttur

(Cil ve Sefer, 2021; Dogan, Sénmez, 2019; Ozata, 2019). Ozellikle bilgisayar oyunlarinin,
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matematik kazanimlarmi somutlastirmada etkili oldugu bilinmektedir (Demirbilek ve Tamer,
2010). Bununla birlikte 6gretmenlerin 6grencilerin okula adaptasyonunu saglamak amaciyla
matematiksel oyun kullandiklarini ifade ettikleri goriilmistir. Bu durum matematiksel
oyunun giinliik yasamla iliskisiyle aciklanabilir. Ogrencinin, giinliik hayatta oyunlarla olan

iliskisinin okula taginmasi, okula adaptasyon siirecini destekleyebilir.

Ogretmenlerin matematiksel oyunlarda bulunmas: gereken ozelliklerle ilgili goriisleri;
oyunlarin 6grenme 6gretme siirecine katkilari, oyun igerigi, oyun siiresi ve oyunlarin katilime1
durumlar1 olarak dort kategoride sunulmustur. Ogretmenler tarafindan matematiksel
oyunlarda, 6grenme Ogretme siirecine katkilari agisindan bulunmasi gereken ozellikler;
motive edici, ilgi cekici, eglenceli, iletisimi arttirici, is birligi saglayici, egitici ve Ogretici
seklinde siralanmigtir. Ogretmenlerin matematiksel oyunlarin, daha cok ilgi cekici ve
eglenceli olmasini tercih ettikleri goriilmiistiir. Bu sonug¢ 6gretmenlerin matematiksel oyun
kullanma amaglarindan birisinin ilgi ¢ekmek olmasiyla iliskilendirilebilir. Yapilan
aragtirmalar matematiksel oyunlarin, Ogrencilerin eglenerek G&grenmesini  sagladigini
gostermektedir (Aykac ve Kogce, 2020; Ayvaz Can, 2020). Arastirma sonucu dgretmenlerin
matematiksel oyunlarin igerigi igin; drama igeren, matematik tarihi igeren, miifredata uygun,
Ogrenci seviyesine uygun, giincel, anlasilir, kolay uygulanir, giivenli ve ekonomik olmali
seklinde o6zellikler aradiklar1 goriilmistiir. Benzer sekilde Topgu vd. (2014) tarafindan yapilan
calismada da Ogretmenlerin tercih ettigi oyunlarda, Ogrenci seviyesine uygun olmasi

gerekliligi vurgulanmistir.

Aragtirmada ortaokul matematik ogretmenlerine gore matematiksel oyunlarin
stiresinin; iki ders saati, bir ders saati, bir ders saatinden daha az ve 6grenciye gore degisken
olabilecegi sonucuna ulasilmistir. Ogretmenlerin daha ¢ok, matematiksel oyunlarm siiresini
bir ders saati olarak tercih ettikleri goriilmiistiir. Bu durum miifredatin yetistirilmesi gerektigi
ile iligkilendirilmistir. Mevcut ders siiresinde, oyunlara yer verebilmek i¢in siire konusuna
dikkat edilmesi gerektigi vurgulanmistir. Benzer sekilde Ardug (2004) matematiksel oyunlara

ayrilacak siireye dikkat edilmesi gerektigini vurgulamigstir.

Arastirma sonucu, dgretmenlere gore matematiksel oyun kullanimin faydalari; konuya
yonelik faydalari, 6grenciye yonelik faydalar1 ve ogretmene yonelik faydalari olarak iki
kategori elde edilmistir. Ogretmenler matematiksel oyunlarin konuya yonelik faydalarin,

giinliik hayatla iliskilendirir ve somutlastirir olarak belirtmislerdir. Bu durum 6gretmenlerin
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oyun kullanma amaglar ile de paralellik gostermektedir. Ulucay ve Cakir (2014) tarafindan

yapilan ¢alismada da oyunlarin, matematigi somutlastirdigi goriisii belirtilmistir.

Ogretmenlerin, matematiksel oyunlarm 6grenciye yonelik faydalarina iliskin
goriislerini; kolay 6grenme saglar, kalic1 6grenme saglar, anlama/kavramay: saglar, pratiklik
kazandirir, derse aktif katilim saglar, akran 6grenme saglar, zeka gelisimini destekler, 6z
degerlendirme saglar, etkili ders saglar, iletisimi arttirir, okula adaptasyon saglar, olumlu
tutum gelistirir, ilgiyi arttirir, motivasyon saglar, korkuyu azaltir, dersi eglenceli hale getirir
ve basari hissi saglar olarak belirtikleri goriilmiistiir. Ogretmenlerin daha ¢ok matematiksel
oyunlarm, aktif katilm saglama ve dersi eglenceli hale getirmekte faydali oldugunu
belirttikleri goriilmiistiir. Arastirma sonucu, 6gretmenlerin matematiksel oyunlarin 6grenmeye
faydali oldugunu diisiindiikleri goriilmiistiir. Ates ve Bozkurt (2021) tarafindan yapilan
calismada matematiksel oyunlarin 6grenmeyi kolaylastirdigi ve kalici 6grenme sagladigi
belirtilmistir. Matematiksel oyunlarin 6gretmenlere faydalari i¢in 6gretmenlerin goriislerinin;
gozlem kolaylig1 saglar, degerlendirme kolaylig1 saglar, zaman yonetimi gelistirir, olumlu
doniit saglar, 6grenci 6gretmen iletisimini saglar, motivasyon saglar ve dersi eglenceli hale
getirir seklinde oldugu goriilmiistiir. Buradan ortaokul matematik &gretmenlerinin,
matematiksel oyunlarin 6grenciler kadar oyunlar1 uygulayan grup olan dgretmenler i¢in de

faydalar1 ve etkileri oldugunu diistindiikleri goriilmiistiir.

Aragtirmada matematiksel oyun kullaniminda  zorlanilan  durumlar oyun
tasarlama/planlama siirecinde yasanan zorluklar ve ders siirecinde yasanan zorluklar olmak
lizere iki kategori elde edilmistir. Ogretmenlerin oyun tasarlama/planlama siirecinde
yasadiklar1 zorluklarin; uygun oyun tasarlamak, somutlastirmak, ilgi ¢ekici oyun tasarlamak,
ogrenci tepkilerini dngdérememek, oyun siiresini ayarlamak, uygun oyun bulmak, kaynaklara
erismek, emek gerektirmesi, maliyet gerektirmesi ve zaman ayirmak seklinde oldugu
goriilmiistiir. Ogretmenlerin ders siirecinde yasadiklart zorluklarin ise; oyun kurallarmi
aciklamak/6gretmek, konsantrasyon saglamak, oyun yonetimi, ders akisini zorlastirmasi
seklinde oldugu goriilmiistiir. Ogretmenlerin daha ¢ok zaman ayirmak ve oyun yonetiminde
zorlandiklar goriilmiistiir. Ogretmenlerin matematiksel oyun kullaniminda, zaman ayirmakta
zorlanmalarini ¢ogunlukla miifredat ve sinav sistemi ile agikladiklari goriilmiistiir. Ugurel
(2003) tarafindan yapilan caligmada da matematik dersi i¢in oyun kullaniminda, miifredat
yogunlugu ve sinav sisteminin zorlayici oldugu belirtilmistir. Ayrica yapilan c¢aligsmalar

egitsel oyunlarin kullaniminin ders siiresini uzattigin1 gostermektedir (Ulugay ve Cakir,
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2014). Matematik Ogretiminde egitsel oyun kullanimi i¢in 6gretmenlerin; oyunu kontrol
etme, Ogrenciyi ve ortami gozlemleme gibi sorumluklarinin oldugu bilinmektedir (Wood,
2009). Tim bu sorumluluklar, 6gretmenlerin simif yonetimi ile iligskilendirilebilir. Bu
baglamda derslerde oyun kullamiminda, Ogretmenler aktif rol alirken bununla birlikte
Ogretmenlerin genel olarak oyun kullanimi i¢in sinif yonetiminde zorlandiklar1 bilinmektedir

(Cil ve Sefer, 2021; Kara, 2021).

Yapilan arastirmada Ogretmenler, Ogrencilerin matematiksel oyunlara verdikleri
tepkileri olumlu tepkiler ve olumsuz tepkiler olarak belirttikleri goriilmiistiir. Arastirmaya
katilan 6gretmenlerin tamami, 6grencilerin matematiksel oyunlara olumlu tepkiler verdigini
ifade etmislerdir. Ogretmenlerden bazilar ise dgrencilerin matematiksel oyunlara olumsuz
tepkiler de verebilecegini belirttikleri goriilmiistiir. Ogretmenler bu durumun daha ¢ok,
kazanma kaybetme durumu ile iligkili olabilecegini belirtmislerdir. Adigiizel (2018) bu
durumu; egitsel oyunlarin kazanma ve kaybetme durumunda, oyuncularda gerilime sebep
olmas: ile iliskilendirmektedir. Ogretmenler matematiksel oyunlara verilen tepkilerin daha
cok; mutluluk, seving heyecan, ilgi ve isteklilik gibi olumlu tepkiler oldugunu belirtmislerdir.

Bu durum 6grencilerin oyun kullanimina, olumlu baktiklar1 seklinde yorumlanabilir.

Aragtirma sonucunda, Ogretmenlerin matematiksel oyunlarin Ogrenciler {izerine
etkilerine iligkin gorislerinin; 6grenme durumlarina etkileri, derse yonelik tutumlarina
etkileri, kisisel gelisimlerine etkileri ve sosyal gelisimlerine etkileri kategorilerinde toplandigi
goriilmiistiir. Matematiksel oyunlarin, 6grencilerin 6grenme durumlarina etkilerine iliskin
goriislerin; zihinden islem yapmayi, 6grenmeyi ve aktif katilimi sagladigi seklinde oldugu
gorliliirken bazi Ogretmemelerin, matematiksel oyunlarin kafa karigikligr olusturdugunu
belirttikleri  goriilmistiir.  Arastirmaya katilan Ogretmenlerin neredeyse tamaminin
matematiksel oyunlarin, 6grenmeyi sagladigmi diisiindiikleri goriilmiistiir. Ogrenmeyi
sagladigini diigiinen 6gretmenlerin; kalict 6grenme, anlama ve basari sagladigini belirttikleri
gorilmiistiir. Benzer sekilde birgok ¢alismanin, matematiksel oyunlarin kalic1 6grenmeyi ve
basartyr arttirdigini belirtmektedir. (Basiin Dogan, 2020; Canbay, 2012; Denli, 2021;
Gokbulut ve Yumusak, 2014; Kara, 2021; Ku vd., 2014).

Ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematiksel oyunlarmm 6grencilerin derse
yonelik tutumlarina etkileri ile ilgili gortislerinin, olumlu ve olumsuz tutum gelistirir seklinde
oldugu gorillmiistir. Olumlu tutum gelistirme; motivasyon saglar, derse ilgiyi artirir,

matematigi sevdirir, matematige On yargiyr kirar olarak belirtilmistir. Olumsuz tutum
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gelistirmenin ise; dersten uzaklastirir olarak ifade edildigi goriilmiistiir. Ogretmenlerin daha
¢ok matematiksel oyunlarin olumlu tutum gelistirdigini; matematigi sevdirdigini ve
motivasyon sagladigini belirttikleri goriilmiistiir. Yapilan calismalar matematiksel oyunlarin
motivasyon saglamada etkili oldugu gostermektedir (Ajdini, 2017; Ulucay ve Cakir, 2014).
Bununla birlikte matematiksel oyunlarin olumlu tutum gelistirmede etkili oldugu
bilinmektedir (Songur, 2006; Sénmez, 2018; Tural Sonmez, 2012; Yildiz Durak, 2019).
Bununla birlikte matematiksel oyunlarin, olumlu tutum gelistirmede etkili oldugu ve bu

sayede derse aktif katilimin arttig1 sdylenebilir (Aykag ve Kogce, 2020).

Arastirma sonucu matematiksel oyunlarin 6grencilerin kisisel gelisimlerine etkilerine
iligkin 6gretmen goriislerinin; empati sagladigi, iletisim yetenegi gelistirdigi, liderlik 6zelligi
kazandirdigi, Ozgiiven kazandirdigi, kendini ifade etmeyi sagladigi, kendini tanimay1
sagladigi, kazanma kaybetme duygusu gelistirdigi ve yardimlagsma duygusu gelistirdigi
seklinde oldugu goriilmiistiir. Ayrica 6gretmenler, matematiksel oyunlarin sosyal becerileri
etkiledigini belirtmislerdir. Matematiksel oyunlarin, sosyal becerilere etkilerine iliskin
O0gretmen goriislerinin; sosyal becerileri gelistirdigi, birbirini tamimay1 sagladigi, is birligi
sagladig1 seklinde oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar alan yazinda bircok calisma ile
desteklenmektedir. Cetin (2016) matematiksel oyunlarin 6grenciler arasi etkilesimi arttirdigini
belirtirken bu durumun, sosyal becerilerin gelismesini ve is birliginin saglanmasini
destekledigini ifade etmistir. Oyunlarin etkilesimi arttirmasi ile siifta iletisimin de artacagi
sonucuna ulagilmaktadir. Ku vd. (2014) tarafindan yapilan ¢alismada da oyunlarin 6zgiiveni
olumlu anlamda etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Ates ve Bozkurt (2021) tarafindan yapilan
caligmada ise matematiksel oyun kullanimu ile; kendini ifade etme becerisi, yenme yenilme
duygusu, sosyallesme ve paylasma becerilerinin kazanildig: belirtilmistir. Ayka¢ ve Kdgce
(2020) egitsel oyunlarin; yardimlasma, paylasma, kendini ifade etme, iletisim ve 6zgiiven
sagladigin1  belirtmistir. Pehlivan (2021) oyunlar sayesinde; miicadele, kazanma ve

kaybetmenin 6grenildigini belirtmistir.

Aragtirmanin son boliimiinde ortaokul matematik 6gretmenlerine matematiksel oyun
ve matematiksel oyun kullanimmna yénelik onerileri sorulustur. Ogretmenler matematiksel
oyun kullanimi i¢in materyal ve kaynak destegi saglanmasi gerektigini belirtmislerdir.
Bununla birlikte derslerinde matematiksel oyun kullaniminda, miifredat kaynakli zaman
ayirmakta zorlandiklar1 i¢in miifredat ve ders saatlerinin diizenlemesi Onerisinde

bulunmuslardir. Ayrica O6gretmenler, matematiksel oyun kullaniminda interaktif oyun
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sitelerinin kullanilmas1 onerisinde bulunmuslardir. Ogretmenler, matematiksel oyunlarin iyi
tasarlanmig olmasi gerektigini ifade etmislerdir. Matematiksel oyunlarin daha ¢ok besinci,
altinc1 simf gibi kiiglik smif sevilerinde kullanilmasi onerisinde bulunuldugu goriilmiistiir.
Onerilerin, dgretmenlerin matematiksel oyun kullaniminda zorlandiklar1 durumlarla iliskili

oldugu goriilmiistiir.

Aragtirmada ortaokul matematik dgretmenlerinin matematiksel oyun kavramina iliskin
cesitli boyutlarda goriisleri incelenmis ve Ogretmenlerin matematiksel oyun kavramina
yonelik genel bir bilgi sahibi olduklar1 gériilmiistiir. Ogretmenlerin en az bir kez matematiksel
oyun kullandiklar1 ve matematiksel oyunla ilgili olumlu bir tanimlama yaptiklar
belirlenmistir. Ogretmenlerin matematiksel oyunlarin faydali oldugunu ve olumlu etkilerinin
oldugunu destekleyen goriislere sahip olduklari goriilmiistiir. Ogretmenlerin goriislerinden
matematiksel oyunlarin Ogrenciler tarafindan sevildigi bu durumun ise matematige ve
matematik dersine karst olumlu tutum gelistirmede etkili oldugu sonucu c¢ikarilmistir.
Bununla birlikte 6gretmenlerin matematiksel oyun kullanmakta basta zaman ve miifredat

kaynakli olmak tizere ¢esitli zorluklar yasadiklar1 goriilmiistiir.

5.2. Oneriler
Arastirmada ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun kavramina iliskin
goriigleri arastirilmistir. Elde edilen bulgular ve sonuglardan hareketle sunulabilecek oneriler

asagida verilmistir:

e Arastirma sonucunda Ogretmenler, matematiksel oyunlarin &grencilerin dgrenme
durumlarina olumlu etkileri oldugunu belirtmislerdir. Bu dogrultuda matematik
ogrenme siirecinde matematiksel oyunlarin kullanilmasi 6nerilebilir.

e Arastirma sonucunda Ogretmenler, matematiksel oyunlarin 6grencilerin kisisel ve
sosyal gelisimleri iizerine etkileri oldugunu belirtmiglerdir. Bu dogrultuda 6grencilerin
kisisel ve sosyal gelisimlerini desteklemede matematiksel oyunlarin kullanilmasi
oOnerilebilir.

e Arastirma sonucunda Ogretmenler, matematiksel oyun kullaniminin olumlu tutum
gelistirmede faydali oldugunu belirtmislerdir. Bu dogrultuda matematige yonelik
olumlu tutum gelistirmede matematiksel oyunlarin kullanilmasi 6nerilebilir.

e Arastirma sonucu Ogretmenlerin, oyun tasarlama ve ders siirecinde matematiksel
oyuna yonelik gesitli zorluklar yasadiklar1 goriilmistiir. Bu dogrultuda bu zorluklar

asmada Ogretmenlere destek saglanmasi Onerilebilir.
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Arastirma sonucu Ogretmenlerin materyal, oyun ve kaynak destegine ihtiyaglar
oldugunu ifade ettikleri goriilmistiir. Bu dogrultuda Milli Egitim Bakanlig: tarafindan
ogretmenlere, 6grencilere ve okullara matematiksel oyun kullanimu ile ilgili ihtiyaglara
yonelik destek saglanabilir. Ogretmen ve dgrencilerin matematiksel oyunlara rahat
ulagmasi i¢in kaynaklar olusturulmasi dnerilebilir.

Arastirma sonucu ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyunlarla ilgili
olumlu yaklasimda olduklar1 ve oyunlar1 kullandiklar1 goériilmiistiir. Bu dogrultuda
Ogretmenlerin, matematiksel oyun kullanma siireclerini inceleyen ¢alismalar yapilmasi
Onerilebilir.

Bu c¢alismada ortaokul matematik Ogretmenlerinin, matematiksel oyun kavramina

iligkin gorisleri arastirilmistir. Benzer ¢alismanin 6grencilerle yapilmasi Onerilebilir.
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EKLER
EK-1. Ogretmen Gériisme Formu
OGRETMEN GORUSME FORMU

Arastirma Sorusu: “Ortaokul matematik Ogretmenlerinin  matematiksel oyun

kavramina iligskin gortisleri nelerdir?”’
Tarih:
Saat (Baslangi¢ — Bitis):
Arastirmaci:
Katilimer:
GIRIS

Merhaba, benim adim Cansu Nur GUNGOR ve Necmettin Erbakan Universitesi
Matematik Egitimi bolimiinde yiiksek lisans yapmaktayim. Ortaokul matematik
Ogretmenlerinin matematiksel oyun kavramina iliskin goriislerini 6grenmek amaciyla bir
arastirma yapiyorum. Sizlerle bu konu hakkinda goriismek istiyorum. Arastirmada ortaya
cikacak sonuclarin, bundan sonra yapilacak olan bu konu ile ilgili arastirmalara yon

verecegini imit ediyorum.

* Bu goriisme siiresince vereceginiz bilgiler biitiiniiyle gizli kalacak ve arastirmacilar
disinda hicbir kimsenin ulasmasina izin verilmeyecektir. Ayrica arastirma sonuglart yazilirken
sizin gergek isminiz kullanilmayacaktir. isminizin yerine bir harf veya sayidan olusan kodlar

kullanilacaktir.
 Gorlismeler kayit altina alinacaktir. Bunun sizce bir sakincasi var m1?

* Baslamadan once, bu soOylenilenlerle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya da

sormak istediginiz bir soru var m1?

Izninizle sorulara baslayalim.
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SORULAR
KISISEL BILGILER

Kag yasindasiniz?

Hangi iiniversiteden mezun oldunuz?

Hangi béliimden mezun oldunuz?

Mezuniyet tarihiniz nedir?

Lisansiistii egitim aldiniz m1? (Evet ise hangi bolim?)

Ne kadar siiredir 6gretmenlik yapiyorsunuz?

Su an hangi kurumda gérev yapmaktasiniz?

Ogretmenlik yaptiginiz siirede hangi sinif seviyelerinde derse girdiniz?
Su an hangi sinif seviyelerinde derse girmektesiniz?

. Daha 6nce matematiksel oyunlarla ilgili bir egitim (ders, seminer) aldiniz m1?

MATEMATIKSEL OYUN KAVRAMI ILE ILGILI SORULAR

Matematiksel oyun kavramini kisaca tanimlayabilir misiniz?
Alternatif: Sizce matematiksel oyun nedir?

Matematik ve oyun arasinda nasil bir iligki oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Sonda: Oyunlarin igerisinde matematik var miduwr?
Oyunlar matematigi nasil etkilemektedir?

Daha 6nce derslerinizde matematiksel oyun kullandiniz m1?

Sonda: Neden kullandiniz/kullanmadiniz?
Hangi oyunlart kullandiniz?

Neden bu oyunlari tercih ettiniz?
Hangi siniflarda oyun kullandiniz?

Derslerinizde ne siklikta matematiksel oyunlar1 kullantyorsunuz? Neden?

Sizce matematiksel oyunlarin kullanim amaglar1 nelerdir?
Sonda: Matematiksel oyunlar dersin hangi asamasinda kullanilmalidir? Neden?

Sizce matematiksel oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikler nelerdir?
Alternatif: Matematiksel oyunlarda ne gibi 6zellikler olabilir/olmalidir?
Matematiksel oyunlarda hangi 6zellikleri tercih edersiniz?

Sonda: Oyunun uygulama stiresi nasil olmalidir?
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Oyunlarin katilimct durumlart nasil olmalidir? (Bireysel, grupla, bireysel-grupla)

7. Sizce matematiksel oyun kullaniminin matematik 6gretimine faydalar1 nelerdir?

Sonda: Matematiksel oyunlarin dersin isleyisine sagladigi faydalar nelerdir?
Matematiksel oyunlarin 6grencilere sagladigi faydalar nelerdir?

Matematiksel oyunlarin 6gretmenlere sagladig faydalar nelerdir?

8. Sizce matematik derslerinde matematiksel oyun kullaniminda zorlanilan durumlar
nelerdir?

Sonda: Derse hazirlik ve matematiksel oyun hazirlama asamasinda yasanilan
zorluklar nelerdir?
Derste uygulama esnasinda yasanilan zorluklar nelerdir?

9. Sizce 6grencilerin matematik derslerinde matematiksel oyun kullanimina tepkileri
neler olabilir?

Sonda: Ogrencilerin matematiksel oyunla karsilastiklarinda verdikleri tepkiler
nelerdir?

Osrencilerin oyunlarin uygulama asamasinda verdikleri tepkiler nelerdir?
Osrencilerin basari durumlarina gére verdikleri tepkiler degisiklik gostermekte
midir? Aciklar misiniz?

10. Matematik derslerinde kullanilan matematiksel oyunlarin 6grenciler tizerine etkileri
hakkinda diistinceleriniz nelerdir?
Alternatif: Sizce matematik derslerinde kullanilan matematiksel oyunlarin 6grenciler
tizerine ne gibi etkileri olabilir?

Sonda: Matematiksel oyunlarin égrencilerin 6grenme durumlarina etkileri?
Osrencilerin derse yonelik tutumlar iizerine etkileri?

Osrencilerin kisisel gelisimleri iizerine etkileri?

Osrencilerin sosyal gelisimi iizerine etkileri?

11. Matematiksel oyunlar ve matematik derslerinde oyunlarin kullanimina yonelik
oOnerileriniz var mi1? Varsa nelerdir?

Son olarak matematiksel oyun kavramina iliskin eklemek istediginiz goriisleriniz var

mi1?

Gorlisme sorular1 burada sona ermektedir. Katilim sagladiginiz icin tesekkiir

ediyorum.
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EK-2. Arastirma Izni

T.C

KONYA VALILIGE KONYA
TENIENIS
Sayr | E-SI688308.605.99.61193140 18.10.2022

Koma * Arastuma los (Cansu Ner GUNGOR)
DAGITIM YERLERINE

Bgi - w) Ml Egiries Bekanhgaun (Yenik ve Enim Teknolojilen Genel Mildasrioginy 25 012020
wanhh ve 202002 sayil: Genedgesi.
b) 04102022 manhli ve E-SR1TA290-300.25129% sayili yazuniz.
€} 1R10°2022 120ihli Arsstema Leinlen Degerlendinme Komisyonu Tutmag:.

Mmmmmunauuwwamwmm
Yiksek Lisass Progmm Sgvencisi Cansu Nor GONGOR'Tn "Ortackul Matematik
Matzsmatikse! Oyun Kavramea lligke Gitglen” bonuly sragtumusan uygulams talebi icclenmiytin.

Ansstmases, Karpuoar ve Eredb ikeknnde bulunan eldi bistede s yanbs onaoksllads pieevti
ikbiretm matemak S@retmeslerine efitim Gfrenmi aksatmasak ve dgi (2) Genelgode belutilen
agulamalan uywlmas: mqumm(c)mwmgmw
Madoriigiendze badh eitim bevumbarendaki calyoalana 2022- anpam;i_h iperismde
umambuunea soounludur. Arestema

yelinds temenlosenam e dursmends MOJOrSg0miaden ek ixin slemase gerekmckaedie.

Anstumade  M&Sirlidimiy trafinden  ccayhineek gloderilen ven toplame  anghinnm
tullamimas, cide edilecek ksl verilenn gizhiligi hosusuns did edilimesi ve angtinea sonescunm
calpmn bitisisden inbaren 30 giln werisinde  clckwonik omamda istansikd2@meb gov.tr e-posu
adresing ve bir adet kitapgik olarak MOd&i0gamize glindenlmesi gerekmekiedir.

ArzRics ederim.
Murat VIGIT
1 MIlE Egitien Mudara
Ek:
1-Genelge {3 Sayfa)
2-Katihenot Ona Formu (| Sayfa)
LOrennen Girtgme Formu (3 Sayfa)
4-0kwl Lissesi (1 Savfa)
Dadstim:
Geredl Halgi:
Nevmesin Exbakan Caiversites: Reladeligine Eregle Iige Milll Egitim Modiriagane
Kavnpemar [ice Mulll Egtim M&irlognee
[ Y e N R e
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