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Bu arastirmanin amaci, ilkogretim 8.smnif 6grencilerinin ve 6gretmenlerin “Kelimeden
Kavrama” (KEKA) oyunu hakkindaki diisiincelerini ortaya cikarmaktir. Arastirmanin
orneklemini, amagli 6rnekleme yontemiyle seg¢ilmis bir ilkogretim okulunun 8.sinifinda
6grenim géren 16 6grenci ve aragtirma siirecinde giinliik tutan 1 6gretmen olusturmustur.
Arastirma verileri, 6gretmen giinliikleri ve yapilandirilmis ii¢ acik uglu sorudan olugan
Goriisme Protokolii (GP) ile toplanmustir. Aragtirmanin verileri betimsel analiz
yaklagimiyla incelenmistir. Arastirmanin sonuglarina gore 6grencilerin ¢ogu “Kelimeden
Kavrama” (KEKA) oyunu hakkinda olumlu goriis belirtmistir. Ogrencilerin tamamina
yakint KEKA’nin yararli oldugunu diisiinmektedir. Buna ragmen az sayida &grenci
KEKA’y1 sevmemis ve yararli bulmamistir. Diger yandan 6grenciler, ilkdgretim 6, 7 ve
8.smif Ogretim diizeylerinde bulunan bazi Ogrenme alanlarinda KEKA’nin
uygulanabilecegini belirtmistir.

Anahtar kelimeler: kelimeden kavrama, aktif 6grenme, oyunla 6gretim

Review of Students-Teachers Relating to “From Word
to Notion” Game Developed With Mathematical
Purviews

ABSTRACT

The purpose of this study is to expose the consideration of primary 8" grade students and
teachers about “From Word to Notion” (WONO) game. The illustration of the study was
composed with 16 students educating in a primary school in 8" class and a teacher
logging during the research that were selected by purposeful sampling methodology. Data
of the research was collected with teacher logs and interview protocol (IP) which
consisted of the structured three open-ended questions. Data were analyzed with
descriptive analysis approach. According to the results of the study; Most of the students
obtained positive view about “From Word to Notion” (WONO) game. Almost all students
think that the WONO is beneficial. However a few students did not like the WONO and
did not think that it was beneficial. On the other side, the students obtained that the
WONO could be applied at some learning areas within the education level of the primary
6™ 71 and 8™ grades.

Keywords: from word to notion, active learning, teaching by games

* Bu makalenin bir béliimii X. Ulusal Fen Bilimleri ve Matematik Egitimi Kongresinde sozlii bildiri
olarak sunulmustur (Nigde Universitesi, 27-30 Haziran 2012, Nigde).

! Ogretmen, Amasya Suluova Atatiirk Ortaokulu, e-posta: denizyildizi2805@hotmail.com

2 Prof. Dr., Atatiirk Universitesi, e-posta: akaplan@atauni.edu.tr



156 Matematiksel Kavramlarla Gelistirilen “Kelimeden Kavrama” ... M. Duran, A. Kaplan

GIRIS

Son yillarda yapilandirmaci yaklagima paralel olarak anlamlhi ve kalict
ogrenmeleri gerceklestirmeye calisan yaklasimlardan biri de aktif 6grenme
yaklagimidir (Aksoy, 2010). Aktif 6grenme Ogrencilerin 6grenme siirecine
katilarak kendi 6grenmelerinden sorumlu olduklar1 bir 6grenme yaklagimidir
(Keyser, 2000). Bu yaklasimda Ogrenciler, 6grenme siirecinde elde ettikleri
kazanimlarin nasil ve ne sekilde oldugunun farkina vararak etkinlik baglaminda
anlamli 6grenmeler gergeklestirirler (Prince, 2004). Aktif 6grenme yaklagiminin
avantajlarini biinyesinde barindiran ve bu yaklasimin yontemlerinden biri olan
oyunla Ogretim yontemi (Monroe & Nelson, 2003; Sahin, 2005) matematik
dgretiminde yakin zamanda hizla artan bir uygulama alan1 bulmustur (Ozgeng,
2010). Ozellikle ilkokul ve ortaokul diizeyinde kullanilan bu yontem (Altun,
2002), soyut olan matematik dersinin somutlastirilmasinda (Altunay, 2004),
kavramlarin kazandirilmasinda ve matematige karsi olusan Onyarginin ortadan
kaldirilmasinda etkilidir (Pesen, 2003). Oyunla 06gretim yonteminin diger
Ogretim yoOntemlerine gore; anlatilan konuya dikkati yogunlastirmast ve
ogrenciyi pasif konumdan aktif konuma gecirmesi gibi Onemli avantajlari
bulunmaktadir (Hazar, 1996).

Ugurel ve Morali’ya (2008) gbre oyun, hayatin vazgecilmez bir pargasidir.
Demirel’e (2006) gore oyun, dnceden belirlenmis kurallar dahilinde birden fazla
kisinin belli bir hedefe ulagmasi i¢in rekabet ederek ya da isbirligi icinde
eylemde bulunmasidir. Zevkli, eglenceli ve ilgi ¢ekici etkinlikler olarak bilinen
oyunlar, oynayanlari derse karst motive etmektedir (Rieber, Smith & Noah,
1998). Ancak gelistirilen baz1 oyunlarin 6grenmeyi engelledigi de bilinmektedir
(Rowe, 2001). Mantik, macera, goreve dayali ve aligtirma gibi kategorilere
ayrilan oyunlar (Alessi & Trollip, 2001), bireylerin 6zerk olma ve kendine giiven
duyma gibi duyussal 6zellikleri kazanmasina yardimci olurlar (Susiizer, 2006).
Gliniimiizde oyunlar; bireylerin kendilerini ifade edebildigi, yeteneklerinin
farkina vardigi ve birtakim sosyal-biligsel becerileri gelistirdikleri 6nemli
etkinliklerdir (Gmitrova, Podhajecka & Gmitrov, 2009). Ornegin; oyun ihtiyacini
karsilayan bir gocuk bedensel ve ruhsal agidan saglikli bir birey olarak bilinir
(Hirose, Koda & Minami, 2011). Bir oyunda arkadaslariyla isbirligi i¢inde olan
ve oyun kurallarina uyan ¢ocuklarin kigilikleri olumlu yonde gelisir (Saracho,
2001). Matematik Ogretimindeki 6nemli degiskenlerden matematik dersine
yonelik korku, kaygi, panik olma gibi duyussal 6zellikler 6grencilerin basari
durumlarmni belirleyen degiskenlerdir. Ulkemiz de dahil birgok iilkede uygulanan
TIMMS, PIRLS ve PISA c¢alismalarinda bu duyussal 6zelliklerin gocuklarin
matematik basarilarini dogrudan etkiledigi goriilmektedir (Koca & Sen, 2002;
Lawrence & Ruslan, 2009; Milli Egitim Bakanligi, 2005; Mullis, Martin,
Gonzales & Kennedy, 2003). Ogrencilerin biligsel bilgilerinin yaminda
korkularini, kaygilarin1 ve derse yonelik olumsuz tutumlarmni da sinif ortamina
tasidign dusiintildiigiinde geleneksel yontemlerle islenen matematik dersindeki
0grenci bagarilarimin diisiik olmas1 kagimilmazdir. Yine derslerde, etkinliklere ve
oyunlara ayrilan zamanin az oldugu diisiiniildiiglinde 6grencilere tek diize
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problem ¢6zme ydnteminin dgretilmesi, kavramlarin 6ziine inilmeden yiizeysel
gecilmesi ve ¢ogu zaman test sinavlarma yonelik uygulamalarin yaptirilmasi
ogrencilerin sinirli 6zelliklerle matematigi Ogrenmelerine, siirecten verimli
sekilde faydalanamamalarina ve matematigin zevkli yanlarmi, giizelliklerini
yeterince yasayamamalarma neden olmaktadir. Bu durum 6grenciler agisindan
matematige 1sinamama, matematikten yiiksek diizeyde kaygilanma ve derse
yonelik olumsuz tutum gelistirme gibi birtakim problemler olugturmaktadir. Tiim
bu olumsuz durumlar birlikte diisiintildiigiinde 6grencilerin basarilarini arttiran,
derse yonelik olumlu tutum gelistirmelerini ve motive olmalarini saglayan, dersi
zevkli kilan ve onlari ayn1 zamanda topluma hazirlayan oyunlarin dgrenme
stirecinde devreye sokulmasi gerekir.

Oyunlarla ilgili literatiir incelendiginde; oyunlarin ¢ogu zaman gereksiz ve
6nemsiz oldugu diisiincesi ve oyunun sadece bir eglence araci olarak goriilmesi
oyuna verilmesi gereken onemi geciktirmistir (Karadag & Caligkan, 2005).
Literatiirde; Aksoy (2010), Kavasoglu (2010), Biriktir (2008) ve Songur (2006)
taraflarindan oyun destekli matematik Ogretiminin 6grenci basarisi, tutum,
kalicilik, erisi ve hatirlama tizerindeki etkilerinin nicel yollarla arastirildig:
gozlenmistir. Teknoloji destekli oyunlarin Ogretimiyle ilgili Cankaya ve
Karamete (2008) tarafindan egitsel bilgisayar oyunlarmin, 6grencilerin
matematik dersine yonelik tutumlarina etkisi arastirilmigtir. Clark ve Ernst
(2009) tarafindan da teknoloji egitimindeki oyunlar hakkinda bir derleme
yapilmistir. Diger yandan Ozdemir (2011) tarafindan 8.simf karekoklii sayilar
konusu GeoGebra yardimiyla oyunlagtirlmis ve dniversite son smif
ogrencilerinin bu oyun hakkindaki goriigslerine bagvurulan nitel bir caligma
yaptlmistir. Tiirk, Giingdér ve Karaaslan (2011) tarafindan da ortadgretim
Ogrencilerinin kavramlar1 pekistirmek amaciyla oynayabilecegi Mat-Tabu isimli
bir oyun gelistirilmistir. Literatiirde oyun iizerine yapilan bu c¢alismalarin
sonucunda; derse yonelik tutumu, basari diizeyini ve 6z-yeterlik algi diizeyini
arttirma ihtiyact sonucu matematiksel oyunlara ve oyun destekli 6gretime olan
ilginin giin gectikce arttig1 goriilmektedir (Aksoy, 2010; Clark & Ernst, 2009;
Kablan, 2010). Diger yandan Memnun ve Akkaya’nin (2010) ilkdgretimde dersi
eglenceli kilmak i¢in oyunla dgretim yonteminin kullanilabilecegini belirtmesi,
Tirk vd. (2011) tarafindan gelistirilen oyunun farkli 6gretim diizeyindeki
ogrenciler tizerinde uygulanmasi Onerisi ve literatiire katki saglama diigiincesi bu
aragtirmanin yapilmasindaki diger dnemli nedenlerdir. Tiim bu durumlar birlikte
degerlendirildiginde; ilkdgretim 7 ve 8.sinif matematik ders kitaplarinda yer alan
kavramlarin materyal yardimiyla oyunlastirilarak Ogrenciler ve dgretmen
acisindan degerlendirilmesi bu arastirmanin amacini olusturmustur.

YONTEM

Desen

Bu calisma ortaokul 8.simif &grencilerinin ve bir 6gretmenin “Kelimeden
Kavrama” (KEKA) oyununa yonelik goriislerini derinlemesine betimleyen nitel
bir ¢alismadir. Durum saptamaya yonelik olan bu caligmada oyun temelli
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etkinlikler o6gretim ortamlarinda diizenlenerek yasanan siire¢ gozlenmis,
Ogrencilerin ve Ogretmenin goriigleri yazili kayit altina alinmustir. Bu tiir
calismalarda arastirmaci, deneklerle dogrudan iletisime gegebilen, gerektiginde
etkinligi uygulayan Ogrencilerin deneyimlerini yasayan, etkinlik sonunda
kazandig1 deneyimleri toplanan veri analizinde kullanan kisidir (Yildirim &
Simsek, 2008).

Evren ve Orneklem

2011-2012 dgretim yilt gliz doneminde Dogu Anadolu Bolgesinin kiigiik 6lgekli
bir ilindeki amagli Ornekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum
orneklemesi yoluyla se¢ilmis bir ilkdgretim okulunun 8.sinifinda 6grenim goren
9’u kiz 7’si erkek toplam 16 6grenci ile ayni okulda matematik gretmeni olarak
gbrev yapan Ogretmen (arastirmaci) ¢alismanin 6rneklemini olugturmustur. 32
kisilik bir simftan ¢alisma igin segilen 16 Ogrenciden 8’inin tiim derslerde
performansi yiiksek ve derste aktif katilim saglayan, 7’°sinin tim derslerdeki
basaris1 orta ve derste normal diizeyde katilim saglayan, geriye kalan 1
ogrencinin de tiim derslerdeki bagarisi diisiik ve derste pasif nitelikteki 6grenciler
oldugu brang Ogretmenlerinin goriisleri, bir onceki Ogretim yilinda yapilan
deneme simnavlarindaki puan ortalamalari ve O6grenci karne notlariyla teyit
edilmistir. Arastirma agisindan zengin sonuglarin elde edilmesi hedeflendiginden
bu nitelikte 6grenciler ¢caligmaya secilmistir.

Caliymanin Asamalari

“Kelimeden Kavrama” (KEKA) oyunu Demirel (2006) tarafindan belirtilen;
oyunun planlanmasi, oyunun tanitilmasi ve oyunun uygulanmasi asamalarina
gore hazirlanmistir. KEKA oyunu planlanirken oyun sonunda &grencilerin
matematige ilgilerinin artmasi ve bu dersin eglenceli olabilecegini diisiinmeleri
hedeflenmigstir. Oyun ara¢ gereclerinin olusturulmasi siirecinde dgretmen 7 ve
8.simnif matematik ders kitaplarindan oyunda kullanilmak iizere 48 adet kavram
belirlemistir. Bu kavramlar sayesinde 6grencilerin hem ayni donem hem de daha
once oOgrendikleri konulari hatirlama diizeyleri belirlenecektir. Kapsam
gegerliginin saglanmasi i¢in bir matematik egitimcisi ve iki matematik 6gretmeni
olmak {izere toplam 3 uzman tarafindan tekrar gézden gecirilen kavramlarin
sayist 36’ya diisiriilmiistiir. Kavramlardan 29’u 8.sinif, geriye kalan 7’si de
7.smif matematik ders kitabindadir. Sonra bu kavramlara ulagsmada yardimci
olacak 177 adet anahtar kelime belirlenmistir. 1’1 matematik egitimcisi 3’0 de
matematik 6gretmeni olmak iizere toplam 4 uzman kelimeleri inceleyerek bu
kelimelerin kavramlara ulagmada yardimci olabilecegi sonucuna varmustir. Farkli
renklerdeki karton kagitlardan 7cm x Scm boyutlarinda oyun kartlar1 kesilerek
gri renkli karton zemin {izerine yapistirilmistir. Hazirlanan oyun kartlarinin her
birinin en iistiine kavram isimleri, kavramlarin altina o kavramlara ulagsmada
yardimer olacak anahtar kelimeler yazilmigtir. Oyunun kurallar1 olarak; KEKA
ikiser grupta en az 3 kisiyle oynanabilen ve ortalama 30 dakikalik siireyi
kapsayan bir oyundur. KEKA’da her grubun bir yedek yarigsmaci alma hakki
vardir. Grup iginden segilen bir 6grenci, kavrami ya da o kavrama ulasmada
yardimci olacak anahtar kelimeleri grup arkadaslarina {ii¢ dakika iginde
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anlatmalidir. Anlatan, anahtar kelimeleri grup arkadaslar1 sdylemedikge
kullanamayacaktir. Eger sdylerse oyunu takip eden goérevli tarafindan ayni anda
sesli uyarilacaktir. Anlatan, anahtar kelimelerle ilgili iki sesli uyar1 aldiginda o
grubun 1 puani silinecek ve anlatma hakki iki defa kullanilmak {izere diger gruba
gececektir. Anlatan, grup arkadaslarna anahtar kelimeleri kendisi sdylemeden
buldurabilir. Artik buldurdugu anahtar kelimeleri kullanarak arkadaglarim
kavrama ulagtirabilir ve grubuna 3 puan kazandirabilir. Bunun yan1 sira anlatan,
direkt anahtar kelimeleri sdylemeden de kavramla ilgili matematiksel tanimlar
verebilir ve kavrami arkadaslarina buldurabilir. Bu durumda da grubuna 3 puan
kazandirabilir. Toplamda 18 puani elde eden grup yarismayr kazanmis sayilir.
KEKA’da bir defa anlatma hakki kazanan Ogrenci tekrar sirasi gelene kadar
dinleyen, kavramlari ya da kelimeleri bulmaya ¢alisan konumdadir. KEKA’daki
bir diger kural ise anlatan, kavramlart kelimeleri bolerek anlatamayacagi gibi
bunlarin es anlamlilarin1 da kullanamayacaktir (Tiirk vd., 2011). Ayrica anlatan,
matematikle ilgisi olmayan cilimleler kullanarak kavrami ya da kelimeyi
anlatamayacaktir. Clinkii matematiksel kavramlarin hatirlanmasi ve kaliciliginin
saglanmasi hedeflenmektedir. Ancak anlatan o kavramin ya da anahtar kelimenin
giinliik hayatta iligkili oldugu matematiksel kavramlardan yararlanabilir (Tiirk
vd., 2011). Ornegin perspektif kavrammi (Ek-1’de) anlatacak bir dgrenci ufuk
cizgisi, kaybolunan nokta, kaybolunan dogru, geometrik cisim ve izdiigiim gibi
kavram altinda yer alan anahtar kelimeleri grup arkadaslar1 soylemeden
kullanamayacaktir. Perspektif gruba, “ii¢ boyutlu bir nesnenin iki boyutta
gosterilmesine ne ad verilir?” ya da “nesneler uzaklastik¢a gercek goriiniislerinin
farklilagarak ufaklagsmasina ne denir?” seklinde anlatilabilir. Ancak anlatan
“olaylara farkli agilardan baktigimiz zamam ifade eden kelimedir” ya da
“fotograftaki derinligi veya biitiinliigi elde etme yOntemidir” seklinde
matematikle ilgisi olmayan ifadelerle perspektifi anlatamaz. Ornegin anlatan,
grup arkadaslarina kenarortay kavramini (Ek-1’de) anlatacaktir. Anlatan, anahtar
kelimeler arasinda bulunan agiortay kelimesini grup arkadaslart bulmadan
kullanamayacaktir. Anlatan, 6nce “agisal bolgeyi iki es bolgeye ayiran 15ma ne
denir?” sorusunu sordugunda grup arkadaslari agiortay kelimesini bulabilir.
Sonra anlatan agiortay kelimesini kullanabilecegi i¢in “bir liggende uzunlugu
aclortaydan biiylik olan yardimci eleman hangisidir?” sorusunu sordugunda
arkadaslar1 kenarortay cevabimi verebilir. KEKA’nin pilot uygulamas: 2011-
2012 6gretim yili gliz donemi ortasinda iki takimda esit sayida yer alan toplam 8
ogrenci iizerinde gergeklestirilmistir. Pilot uygulamada yer alan grenciler ayn
smiftan segilmis ve esas uygulamaya dahil edilmemistir. Pilot uygulama sonunda
uygulamanin sinirliliklari ile elde edilen kazanimlar tespit edilmis daha sonra
esas uygulamaya gecilmistir. KEKA’nin esas uygulamasi ise ayni dgretim yili ve
doneminin sonuna dogru dort takimda esit sayida yer alan toplam 16 6grenci
iizerinde uygulanmustir. Takimlar1 olusturan 6grencilerin ayni bilis diizeyinde
karsilagmasina gayret gosterilmistir. Bu nedenle Ogrencilerin; 7.smuftaki
matematik-tiirk¢e dersleri yilsonu agirlikli karne ortalamalar1 incelenmis ve ayni
Ogretim yilinda yapilan deneme sinavlarindan elde ettikleri matematik-tiirkce net
ortalamalar karsilagtirilmistir. Bununla birlikte 6grenciler, iki tiirkge 6gretmeni
ve iki matematik O6gretmeni tarafindan kendi derslerindeki dil becerilerine
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yonelik s6zlii miilakata tabi tutulmustur. Tiim bu incelemelerden sonra yarigacak
dort takim belirlenmistir. Esas uygulamada dort takim ayni anda
yaristirilmamgtir. Once iki takima uygulanan KEKA diger iki takima onceki
oyunun tamamlanmasindan sonra uygulanmistir. Uygulama her iki yarisma icin
30 dakika siirmiistiir. Pilot ve esas olmak iizere tiim uygulamalar diger siniflari
rahatsiz etmemek i¢in kurs saatlerinde matematik dersliginde gerceklestirilmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmanin alt problemlerine yanit aramak i¢in yapilandirilmig ii¢ agik uglu
sorudan olusan Goriisme Protokolii (GP) kullanilmistir. GP’de yer alan agik uglu
sorular “Kelimeden Kavrama oyunu hakkinda ne disiiniiyorsunuz?”,
“Kelimeden Kavrama oyununu kendi aginizdan faydali buluyor musunuz?
Faydaliysa ya da faydali degilse sebepleri nelerdir?” ve “Siz 6gretmen olsaydiniz
Kelimeden Kavrama oyununu matematigin hangi iinitesinde ya da konusunda
uygulamak isterdiniz?” seklindedir. GP, ilkdgretim 8.sinif dgrencilerinin KEKA
oyununa iligkin diigiincelerini daha derinlemesine belirlemek i¢in hazirlanmustir.
GP, 1’1 matematik egitimcisi olmak {izere 2 uzmanin goriisleri alinarak
yapilandirilmig ii¢ agik uglu sorudan olusan bir taslaktir. Taslak halindeki GP
icin 8 dgrenciyle yapilan 6n goriisme sonunda uzmanlar tarafindan tekrar gézden
gecirilen GP’ye son hali verilmistir. GP uygulanmadan 6nce 6grencilere bilgi
verilmis ve gériismeye katilmanin istege bagli oldugu belirtilmistir. Ayrica
GP’de yer alan dgrenci goriislerinin tiimiiniin gizli kalacagi, goriislerin not olarak
degerlendirilmeyecegi ve isimlerin kodlanacagi belirtilmistir. GP uygulanmadan
once ilgili kurumdan resmi izin alinmistir. GP, 2011-2012 o6gretim yil1 giliz
doneminin sonuna dogru 16 6grenci lizerinde bir ders saatinde uygulanmustir.
Tim oOgrenciler diisiincelerini GP’ye ortalama 20 dakika i¢inde yazmistir. Bu
arasgtirmadaki diger bir veri toplama araci ise dgretmen giinliiglidiir. Bu giinliik
ogretmenin KEKA oyununa iligkin izlenimlerini ve duygularini derinlemesine
betimlemek amaciyla tutulmustur. Ogretmenin cevap vermesi igin giinliikte yer
alan sorular, kapsam ve dil bakimindan 2 uzman tarafindan gézden gegirilmistir.
GP’deki sorularla benzerlik gosteren giinlikkteki sorular “Ogrencilerin
Kelimeden Kavrama oyunu hakkindaki diislinceleri nasildir?”, “Kelimeden
Kavrama oyunu &grenciler agisindan yararli midir? Yararliysa ya da yararh
degilse sebepleri nelerdir?” ve “Ogrenciler Kelimeden Kavrama oyununu
matematik 6gretim programlarinda yer alan temel ya da alt 6grenme alanlarinin
hangisinde uygulamak istemektedir?” seklindedir. Uzman goriisleri sonunda
gerekli diizeltmeler yapilarak giinliige son hali verilmistir. Ogretmen giinliigiinde
yer alan sorularla GP’deki sorularin paralel olmasima 6zen gosterilmistir. Hem
pilot hem de esas KEKA uygulamalarindan sonra Ogretmen goriislerini
yansitmak igin toplam 6 adet giinliik tutmustur. Ogrencilerin GP’ye verdikleri
cevaplarla 6gretmenin tuttugu giinliikler ayn1 zamanda elde edilmistir.

Veri Analizi

Bu arastirmada GP’den ve Ogretmen giinliigiinden elde edilen verilerin tiimii
betimsel analiz yaklasimiyla incelenmistir. Ogrencilerin cevap kagitlari
kategorize edilmek suretiyle KEKA’ya iliskin GP’ye verilen cevaplardan ve
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Ogretmen giinliiklerinden elde edilen veriler “Oyun Hakkindaki Diigiinceler”,
“Oyunun Ogrenciler Agisindan Yarar Durumu” ve “Oyunun Temel ya da Alt
Ogrenme Alanlarinda Uygulanmasi” ana temalar1 altinda diizenlenmistir. Bu
temalar cergevesinde elde edilen veriler ortak temalarin tespiti agisindan anlaml
bicimde bir araya getirilerek (Creswell, 1998) ana tema ve alt temalara gore
tekrar edilme sikliklarina bagl olarak frekans tablolariyla gosterilmistir. Ogrenci
cevaplarindan ve Ogretmen giinliigiinden direkt alintilarla desteklenen veriler
yorumlanmistir. Yorumlanan veriler hem kendi arasinda hem de literatiirle
karsilastirilarak neden-sonug iliskilendirmeleri seklinde ifade edilmistir. Ote
yandan nitel bir ¢alismanin alanyazinda kabul gorebilmesi i¢in ¢alisma siirecinin
seffaf, sonuglarin ise tutarli ve bagka arastirmacilar tarafindan tekrar edilebilir
olmas1 gerekir (Maxwell, 2006; Neuman, 2003). Ayn1 zamanda ¢aligmadan elde
edilen nitel bulgular uzun siireli etkilesim, uzman incelemesi ve katilimer teyidi
gibi Olgiitlerle degerlendirilen inandiricilik 6zelligine de sahip olmalidir
(Erlandson, Harris, Skipper & Allen, 1993; Lincoln & Guba, 1985).

Bu arastirmanin i¢ gecerligini arttirmak igin ¢esitleme yoluna gidilmistir (Cohen
& Manion, 1992; Glesne & Peshkin, 1992). Veriler, yapilandirilmis goriisme
protokolii ve dokiiman incelemesi gibi birden fazla aragla toplanirken yontem
olarak da gozlem ve goriigme yontemleri tercih edilmistir. Goriisme ve
giinliikklerden elde edilen nitel veriler karsilagtirmali olarak incelenmistir.
Inceleme sonunda net ve anlasilir olmayan veriler bulgulara katilmamistir.
Arastirmaci hem pilot hem de esas uygulamanin yapildigi smiflarda bir dénem
boyunca derslere girerek gézlemde bulunmus ve &grencilerle yakin iliskiler
kurmaya ¢alismistir. Bunun sonucunda 6grenciler oyuna yonelik diisiincelerini
bir gliven havasinda rahatca ifade etmistir. Veri analizinden sonra dort grenci
ile tekrar goriisme yapilarak arastirmadan elde edilen bulgular Ogrencilere
gosterilmis ve katilimer teyidi saglanmustir. Arastirmanin dis  gegerligini
arttirmak i¢in ¢aligma grubu, oyun gelistirme siireci, veri toplama araglari,
verilerin analizi ve bulgular ayrintili sekilde tanimlanmistir. Ayrica aragtirmaya
katilan Ogrencilerin kimlikleri gizlenerek dogrudan alintilar kullanilmigtir
(Patton, 1987).

Arastirmanin i¢ giivenirligini arttirmak igin tutarlik incelemesi yapilmistir. Buna
gore iki matematik 6gretmeni veri analizi siirecinde dgrenci cevaplarindan elde
edilen verileri 6nce temalara daha sonra da alt temalara gore ayr1 ayr1 kategorize
etmisgtir. Bundan sonra nitel arastirma alaninda uzmanlasmis bir matematik
egitimcisinden temalar ile alt temalar: eslestirmesi istenmistir. Miles ve
Huberman’in (1994) formiilii kullanilarak gortis birligi ve goriis ayriliklar tespit
edilmistir. Buna gore matematik Ogretmenleri ile matematik egitimcisinin
degerlendirmeleri arasindaki uyum % 85,16 olarak tespit edilmistir.
Arastirmanin dig giivenirligini arttirmak i¢in alan dis1 iki uzman, arastirmadan
elde edilen ham veriler ile bulgulara yonelik yapilan yorumlar ve arastirmadan
ulagilan sonuclar arasinda karsilagtirma yapmistir. Yapilan karsilagtirma sonunda
alan dis1 uzmanlar arastirmanin boliimleri arasindaki baglantilari teyit etmistir.
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BULGULAR

Bu boliimde GP’ye verilen cevaplar kategorize edilmis ve ortak goriisler
dogrultusunda “Oyun hakkindaki diisiinceler”, “Oyunun 6grenciler agisindan
yarar durumu” ve “Oyunun temel ya da alt 6grenme alanlarinda uygulanmast”
seklinde iic ana tema altinda diizenlenmistir. Ogrencilerin KEKA oyununa
yonelik GP’ye verdikleri cevaplarla bu cevaplara iligkin frekanslar Tablo 1.’de
gosterilmistir.

Tablo 1. KEKA oyununa iliskin gortisler

Oyunda yer alan kavramlarin hatirlanmasi

Oyunda yer alan kavramlara anahtar kelimeler yoluyla ulagilmasi
Oyun siirecine etkin katilim saglanmasi

Matematik dersinde oyun temelli 6gretimin yapilmasi istegi
Etkinligin giinliik hayattaki baz1 oyunlara benzemesi

Oyunda yer alan bazi kavramlarin zor olmast

Oyun siirecinde 6grencilerin sikilmasi

PP NN DO

Tablo 1.’e gore dgrencilerin ¢cogu KEKA’ya yonelik olumlu goriis belirtmistir.
Az sayida 6grenci ise KEKA hakkindaki olumsuz goriislerini dile getirmistir.
KEKA’ya yonelik tim bu gorislerle ilgili ii¢ &grencinin direkt ifadesi ve
6gretmen giinliigiinden notlar agsagida verilmistir.

“Ol, 7.sinifta gordiigiimiiz bir kavrami anlatiyordu. Oyunun kurali geresi gecen
sene igledigimizi de séyleyemiyordu. Merkez ve Daire alt kelimelerini anlattiktan
sonra kavramin Cember olabilecegi aklima geldi, tahminde bulundum. Dogru
cevap verdigim icin ii¢ puan aldik” (GP Kaydi-03).

03’iin “...kavramin ¢ember olabilecegi aklima geldi” ifadesi alt temalardan
“oyunda yer alan kavramlarin hatirlanmasi” temasina karsilik gelmektedir.
Ciinkii burada “¢cember” kavraminin bir 6nceki 6gretim yilinda derste goriilen bir
kavram oldugu O3’{in zihninde ¢agrisim yapmustir.

“Kelimeden Kavrama oyununu ¢ok begendim. Aslinda bir¢ok kelimeyi buldugum
icin begendigimi soyleyebilivim. Oyun basladiktan sonra hi¢ bitmemesini
icimden gecirdim. Keske matematik dersini her zaman oyun oynayarak
gecirebilsek” (GP Kaydi-Ol).

O1’in “aslinda birgok kelimeyi buldugum igin...” ifadesi alt temalardan “oyunda
yer alan kavramlara anahtar kelimeler yoluyla ulasilmasi” temasina karsilik
gelmektedir. Ciinkii oyun kartlarinda bir kavrama ulagmada yardimei olacak 4 ya
da 5 adet anahtar kelimeler bulunmaktadir. Bu kelimeler yardimiyla ana kavrama
ulagsmak 6grenciler agisindan biraz zaman almasina ragmen daha kolaydir. Yine
O1’in “...matematik dersini her zaman oyun oynayarak gegirebilsek” ciimlesi alt
temalardan “matematik dersinde oyun temelli Ogretimin yapilmas: istegi”
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temasina karsilik gelmektedir. Ciinkii O1, oyunun hi¢ bitmemesini iimit ederek
dersin oyuna yonelik etkinliklerle islenmesini istemistir. Sonug olarak O1’in
ifadesi her iki alt temada gdsterilmistir.

“...0yun olmus ders olmug benim icin fazla bir sey fark etmiyor. Kafam almiyor
bu dersi, i¢inde oyun oldugunda da ayni. Oynarken zaten zihnim yoruldu...” (GP
Kaydi-O12).

012’nin “oynarken zaten zihnim yoruldu” ciimlesinden yola ¢ikarak O12’nin bu
ifadesi alt temalardan “oyun siirecinde 6grencilerin sikilmasi” temasina karsilik
gelmektedir. Burada O12’nin oyuna etkin katiim saglayamadigi da
goriilmektedir.

“Ogrencilerin ¢ogunun bu oyunu sevdigi kanisindayim. Oyun baslamadan once
yarisacak gruplarda bulunan bazi 6grenciler rakiplerine sakayla karistk meydan
okudu. Bazi izleyiciler yarigsan arkadagslarini gaza getirmek icin alkis tuttu. Oyun
bittikten sonra gruplar birbirini tebrik etti. Oyun siirecinde bazi ogrenciler ilk
planda kavrami tamimlamada zorlandi. Anahtar kelimelere yoneldi. Ama ¢ogu
olumlu sonug aldi ve kavrami buldurdu. Bazi ogrencilere Trigonometri, Olasilik,
Fraktal gibi anahtar kelimeleri veya kendileri zor olan kavramlar geldi. Bu
kartlart segen dgrenciler kavramlar: anlatamadigr gibi anahtar kelimeleri de
bulduramadi veya buldurmaya c¢alisayim derken sesli uyari cezasi aldi. Bir
ogrenci oyun boyunca ¢ok durgundu” (Giinliik Kaydi-Ogretmen).

GP ile giinliiklerdeki alintilara gére KEKA’daki bazi kavramlarin 7.smifta
ogretilen kavramlar oldugunun fark edilmesi ve anlatan disindaki 6grencilerin
kavrama ulagsmak i¢cin g¢ogu zaman anahtar kelimeleri kullanmasi oyun
stratejilerinin dgrenciler tarafindan iyi uyguladigimi gostermistir. “her zaman
oyun oynayarak gecirebilsek” ciimlesi dgrencilerin derste diiz anlatim ve soru-
cevap tekniklerinden sikildiklar1 seklinde yorumlanabilir. “kafam almiyor” ve
“zihnim yoruldu” gibi ifadeler ogrencilerin geg¢misten gelen matematik
fobilerinin 6grenme isteksizligine donlismesinden kaynaklaniyor olabilir.
Ogrencilerin KEKA oyununun faydali olup olmadigina ve bunlarin nedenlerine
yonelik GP’ye verdikleri cevaplarla bu cevaplara iligkin frekanslar Tablo 2.’de
gosterilmistir.

Tablo 2. Oyunun faydali olup olmadigina iliskin goriisler

Ogretici oldugu igin yararli buluyorum

Keyif verici ve eglendirici oldugu i¢in yararli buluyorum

Matematik bagarisini arttiracagini diisiindiigiim i¢in yararl buluyorum
Derse kars1 olumlu tutum gelistirdiginden yararli buluyorum

Kavram kalicilig1 sagladigi igin yararli buluyorum

Yardimlagma ve igbirligine yonlendirdigi i¢in yararl buluyorum

Can sikic1 oldugu i¢in yararli bulmuyorum

PR RPN WS ™=
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Tablo 2.’ye gore Ogrencilerin ¢ogu KEKA’nin faydali bir oyun oldugunu
diisinmektedir. Ancak az sayida dgrenci ise bu oyunu yararli bulmamistir. Tiim
bu gortislerle ilgili iic 6grencinin direkt ifadesi ve 6gretmen giinliiglinden notlar
asagida verilmistir.

“Bu oyunun matematik basarimizi arttiracagina inaniyorum. Bundan dolayi
faydali oyun. Hatta égretici ve ¢ok kapsamli ve bir oyun. Icerisinde matematik
kitabindan ne ararsan var. Testte belki fazla is gormez ama matematik
yazilisinda tanim sorulart oldugunda bu oyunda égrendiklerimiz bize yardimci
olur” (GP Kaydi-O13).

013’iin “...basarimiz1 arttiracagina inamyorum. Bundan dolayr faydali...”
ciimlesinden O13, kendi basarilarinin artmasinin bir sonucu olarak oyunun
faydali olacagim diisiinmiistiir. O13’{in ifadesi alt temalardan “matematik
basarisini arttiracagi igin yararl buluyorum” temasina karsilik gelmektedir.

“Oyun sayesinde fazla samimi olmadigim arkadaslarla ortak bir ¢ati altinda
toplandik, tek bir amag i¢in isbirligi yaptik birbirimizden yardim aldik. Oyun bu
ozelliginden dolayi yararl bence” (GP Kaydi-O4).

O4’iin “...ortak bir cat1 altinda toplandik”, “tek bir amag i¢in isbirligi yaptik
birbirimizden yardim aldik” ifadelerinden oyunun, 6grencileri yardimlagmaya ve
isbirligine sevk ettigi anlagiliyor. O4’iin ifadesi alt temalardan “yardimlasma ve
isbirligine yonlendirdigi igin yararli buluyorum” temasina karsilik gelmektedir.

“Tabi ki yararl degil. Ciinkii oynarken camm sikildi. Oyun degil ne yapilirsa
yapilsin matematik benim i¢in kabus olmaya devam edecek” (GP Kaydi-O12).

012, ifadesinde matematik dersinin genel olarak korkung oldugunu ve bu dersle
yildizinin ilerde de barigmayacagini belirtmistir. Yani dersin oyun ya da farkli
etkinlikler yoluyla islenmesi durumunda bile dersten olumlu bir kazanim elde
etmeyecegini ifade etmistir. O12’nin yukaridaki ifadesi alt temalardan “can sikici
oldugu i¢in yararli bulmuyorum” temasina karsilik gelmektedir.

“Pilot uygulama sonunda oyunla ilgili 6grenci doniitlerinin genelde olumlu
oldugunu gordiim. Hatta oyunu tekrar oynamak istediler. Bir ogrenci yanima
gelip; Hocam! Buna benzer bagka oyunlar yok mu ¢iinkii matematik dersinde ¢ok
az etkinlik yapiyoruz hep soru ¢oziimleriyle dersi gegiriyoruz dedi. Ogrencilerin
bu istekleri benim de hosuma gitti... Oyuna dair 6grenci algilarimin ¢ogunlukla
olumlu olmast oyunun duyugsal anlamda ogrencilere yarar sagladigi anlamina
geliyor” (Giinliik Kaydi-Ogretmen).

GP ile giinliiklerdeki alintilara gore ogrencilerin kullandigt “oOgretici” ve
“isbirligi yaptik” gibi ifadeler oyun yonteminin literatiirdeki temel ozellikleri
arasindadir. Bu ozellikler 6grenci ve 6gretmen goriisleriyle de desteklenmistir.
“camim sikildi” ve “kdbus” gibi olumsuz ifadeler ise oyun temelli 6gretim
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yoluyla da KEKA’nin sevdirilemedigini gostermistir. Ogrencilerin, KEKA nin
temel ya da alt 6grenme alanlarinda uygulanmasina yonelik GP’ye verdikleri
cevaplarla bu cevaplara iligkin frekanslar Tablo 3.’te gosterilmistir.

Tablo 3. Oyunun temel-alt 6grenme alanlarinda uygulanmasina iliskin goriisler

Ucg boyutlu cisimler iinitesinde uygulanmasi

Cokgenler tinitesinde uygulanmasi

Kesirler konusunda uygulanmasi

Olasilik konusunda uygulanmasi

Uslii say1lar konusunda uygulanmasi

Merkezi egilim ve yayilma 6lgiileri tinitesinde uygulanmasi
Kiimeler konusunda uygulanmasi

PR R NDN WD

Tablo 3.¢ gore Ogrencilerin tamamima yakini KEKA’nin  6gretim
programlarindaki temel ya da alt 0grenme alanlarinda uygulanabilecegini
belirtmistir. Tiim bu goriislerle ilgili ii¢ 6grencinin direkt ifadesi ve 6gretmen
giinliigiinden notlar agagida verilmistir.

“Kiimeler konusuna gore hazirlansa ¢ok iyi olur. O kadar ¢ok sembol var ki
birbirine benziyor. Bizi yamltabilecek bir konu. Onlari karistirmamamiz icin iyi
olur” (GP Kaydi-O4).

04, kiimelerde birbiriyle karistirilabilecek sembollere ve bu sembollerin
¢okluguna dikkat ¢ekmistir. Nitekim kapsama-alt kiime, esit kiime-denk kiime,
birlesim-kesisim gibi semboller dgrenciler tarafindan sik sik karistirilmaktadir.
O4’iin ifadesi alt temalardan “kiimeler konusunda uygulanmasi” temasina
kargilik gelmektedir.

“Ayrik olaylari ayrik olmayan olaylart karistiran biri olarak olasilik konusunda
uygulamak isterim bu oyunu” (GP Kaydi-O5).

05’in ifadesinden ayrik olay ile ayrik olmayan olayr birbirine karigtirdig
anlagilmistir. Ayrik olmayan olaylar A ve B gibi iki olaym aym anda
gerceklesebildigi olaylardir. Bu tip durumlarda bazi 6grenciler ayni anda
gerceklesen olaylarin kesisimlerini bos kiime gibi diisiinerek hataya diismektedir.
05’in ifadesi alt temalardan “olasilik konusunda uygulanmas1” temasina karsilik
gelmektedir.

“Aritmetik ortalama, standart sapma, mod ve medyan gibi terimlerin oldugu
tinitede hazirlamak isterim. Bu terimleri iyi anliyorum. Cok da ilging buluyorum.
Enteresan sorular geliyor bunlarla ilgili.” (GP Kaydi-O16).

016’ mn ifadesindeki ortalama, standart sapma, mod ve ortanca’nin ilging olmasi
bu terimlerin giindelik hayat problemlerindeki kullanimindan kaynakli olabilir.
Ornegin; bir okulda 8.siniflarin yilsonu basar: durumlarinin karsilastirilmasinda
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ya da bir girketin birimlerinden en iyi performans sergileyen birimin belirlenmesi
gibi sorularda bu terimler kullanilir. O16’nin ifadesi alt temalardan “merkezi
egilim ve yayilma OJlgiileri initesinde uygulanmasi” temasina karsilik
gelmektedir.

“Ogrencilerin bu oyunu en ¢ok zorlandiklari ya da sevdikleri konularda
uygulamak isteyeceklerini diigiiniiyorum. Ciinkii bazi 6grenciler kendilerine zor
gelen bir konuyu etkili ogrenebilmek icin o konuyla ilgili tiim kaynaklardan
yararlaniyor, etkinlik yapma ¢abasina giriyor...” (Giinliik Kaydi-Ogretmen).

GP ile giinliiklerdeki alintilara gore “olaylari karistiran biri olarak”,
“yamltabilecek bir konu” ve “ilging buluyorum” seklinde 6grenciler tarafindan
kullanilan ifadeler bu bolimde dikkat ¢ekmistir. Buna gdre Ogrencilerin;
korktugu, eksiklik duydugu ya da kolayca yapabildigi konularda oyuna
yonlendigi sdylenebilir.

TARTISMA ve SONUCLAR

Arastirmanin  “Oyun  Hakkindaki ~ Diisiinceler” temasit altindaki 6grenci
cevaplarindan “Kavramlara anahtar kelimeler yoluyla ulasilmasr” baglikli tema
Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu (2006) tarafindan oyun siirecinde ¢ocugun
zihinsel faaliyetleri kullanarak taktik gelistirmeye calistigi gorisiiyle paralellik
gostermektedir. Ayni tema altindaki cevaplardan “Oyun siirecine etkin katilimin
saglanmasi” temast Stupiansky, Stupiansky ve Nicholas (1999) ile Geer (1992)
taraflarindan konularin egitsel oyun ve etkinlikler yoluyla islendiginde
ogrencilerin derse aktif katilim sagladiklar1 goriisiinii desteklemektedir. “Oyun
temelli 6gretimin yapilmast istegi” temasi ve nedenleri Monroe ve Nelson (2003)
tarafindan oyunla &gretimin &grencilerin bilgi ve kavrayis diizeylerinde yeni
beceriler gelistirmelerine yardimci oldugu goriisiiyle oOrtiismektedir. “Oyun
stirecinde o6grencilerin  sikilmast” temast ve nedenleri ise Razon (1985)
tarafindan ilkokuldan itibaren matematigi sevmeyen bir 6grencinin ilerleyen
yillarda da matematigi sevmeyecegi ve Ogrenmek istemeyecegi goriisiiyle
benzesmektedir. Ayni tema Aykutlu ve Sen (2003) ile Demirel (1996)
taraflarindan sevilmeyen derslerin oyun yardimiyla zevkli bir hale gelecegi ve en
pasif 6grencilerin oyunla birlikte etkinliklere katilacagi goriisiiyle ¢elismektedir.
Yine ayni tema O’Brien ve Barnett (2004) tarafindan zayif diizeydeki
6grencilerin oyunlarda basarili 6grencilerle esdeger diizeyde basar1 gosterdikleri
goriisiiyle celismektedir.

Arastirmada “Oyunun Ogrenciler A¢isindan Yarar Durumu” temasi Cakmak
(2004) tarafindan oyunlarin ortaokul matematik 6gretiminde 6énemli ve faydal
oldugu goriisiiyle paralellik gostermistir. Ayni tema altindaki cevaplardan
KEKA’nin “Keyif verici ve eglendirici oldugu...” temas1 May (1985) tarafindan
oyunla 6gretimin matematik dersini eglenceli kildig1 goriisiiyle benzesmektedir.
KEKA’nin “Matematik basarisint arttiracagi...” temasi Randel ve Morris (1992)
tarafindan oyunlarin Ggrencilerin matematik basarilarini arttiracagi goriisiiyle
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ortismektedir. “Derse karsi olumlu tutum gelistirdigi...” temasi1 Pesen (2003)
tarafindan oyunlar sayesinde Ogrencilerin matematige karst olumlu tutum
gelistirecegi goriisiiyle paralellik gostermistir. KEKA’nin “Kavram kalicilig
sagladig...” temas1 Akandere (2003), Kebritchi ve Hirumi (2008) ile Lepper ve
Cordova (1992) taraflarindan oyunla Ogrenilen bilgilerin hafizada daha fazla
kaldig1 ve iyi gelistirilmis oyunlarin kalicilig1 gii¢lendirerek 6grenme diizeyini
arttiracagl goriisleriyle benzesmistir. KEKA’ nin &grencileri “Yardimlasma ve
isbirligine yonlendirdigi...” seklindeki olumlu temas1 Mangir ve Aktas (1993) ile
Kirazoglu (2000) taraflarindan oyun sayesinde ¢ocugun paylasma, yardimlasma
ve igbirligi gibi temel toplumsal kurallar1 6grendigi goriisiiyle benzesmektedir.
Diger yandan bir dgrenci tarafindan belirtilen “Can sikict oldugu...” seklindeki
olumsuz tema ise Y oriikoglu (1990) tarafindan oyunla birlikte bireydeki olumsuz
niteliklerin degisime ugradig goriisiiyle ¢elismistir.

Arastirmadan elde edilen bulgulardan 6grencilerin ¢ogunun oyunlari
benimsedikleri bilindiginden her okulda matematik dersinde tasarlanan oyun
materyallerinin {retilebilecegi oyun atolyeleri kurulabilir. Literatiirde oyunlarla
ilgili materyallerin sayica az oldugu bilindiginden &gretmenlere matematiksel
oyunlart gelistirebilmelerine yonelik matematik egitimcileri tarafindan
seminerler verilebilir. Ogrencilerin oyunlara karsi ilgili olduklar1 bilindiginden
ortaokul matematik miifredatindaki her konuya yonelik oyunlara ve bu oyunlarin
tasarlama, kurallarin belirlenmesi, uygulama ve degerlendirme gibi gelistirilme
asamalarina yer verilebilir.
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SUMMARY

Active learning approach is one of the approaches which goes to parallel with the
configurationally approach, that tries actualizing meaningful and permanent
learning in recent years (Aksoy, 2010). The active learning is a learning
approach that students are responsible for their own learning (Keyser, 2000). The
teaching with game method, that contains the benefits of active learning
approach and is one of the active learning approaches (Sahin, 2005), achieved a
rapidly increasing application area in maths teaching recently (Ozgenc, 2010).
The teaching with game method is an effective method in earning the concepts
and eliminating the prejudice against mathematics (Pesen, 2003). Game based
learning is a learning process for a specific purpose contributing to student’s
cognitive, affective and psychomotor development (Donmez, 1992). It was
observed in the literature analysis about the teaching with game method that the
maths teaching supported with the game method was investigated with
quantitative ways by Aksoy (2010), Dincer (2008) and Songur (2006) has an
impact on the student achievement, attitudes and recall. On the other hand, topic
of 8" grade square rooted numbers was dramatized with the assistance of the
geogebra and a qualitative study was conducted by Ozdemir (2011) referenced in
views of university students about this game. A game that was called “Math-
Taboo” was developed by Turk, Gungor and Karaaslan (2011) in order to
consolidate the concepts of high school students playing in. Although all of these
studies, after experience of these games at primary education level, re-
consultation to the views of the elementary school students and teachers presents
importance. The indication of Memnun and Akkaya (2010) about the usability of
teaching with game method due to make the lesson funny, the suggestion of
application of the game with different levels developed by Turk et al. (2011) and
the contribution to the literature have been effective in this research.

The purpose of this study is to be provided of the concepts located in the 7" and
8" grade mathematics textbooks to dramatize with the help of material in terms
of students and researcher for the assessment. It was understood that the most
used expressions by students are the statements about “From Word to Notion”
(WONO) game. Data rate contained in this theme is 43% of the present total
data. It was found to be the most used expressions by students after this theme,
are the statements made depending on whether the game is useful or not for
them. Data rate contained in main theme called “Benefit status for students” is
30% of the present total data. It was ascertained that the most repeated
expressions after these two main themes are statements which related to status of
implementation at the essential or base learning areas and their causes. Data rate
contained in this theme is approximately 27% of the present total data.
According to the other results obtained from the research; Most students, who
expressed positive views on WONO (f=21), have stated that WONO is a useful
game (f=15). On the other hand, approximately all of the students have remarked
that WONO could be applied at the essential or base learning areas of the
curriculums (f=14). According to the quotations from diaries with Interview
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Protocol (IP); some of the concepts in WONO to be realized by students were
actually treated concepts on 7" grade and using keywords most of the time in
order to achieve the concept show that the students are well implemented game
strategies. “We wish spend all the time by playing” sentence can be interpreted
that they get bored with lectures and question-answer techniques on course. The
expressions of the students such as “I am not getting understand” and “My mind
is tired” may be originated from their maths phobia in the past that exchanged to
reluctance of learning. According to the quotations from diaries with IP; Such
opinions used by students “Instructive”, “...will stick in my mind” and “We
cooperated” have the essential features of the game method in the literature.
These features are supported by the views of students and teachers once again.
The negative opinions used by students such as “I am bored” and “its nightmare”
showed that WONO wasn’t endeared them with the game based way of teaching.

According to the quotations from diaries with IP; such opinions used by students
“Necessary shapes and properties”, “As being someone who mix events”, “A
misleading subject”, “I find it interesting” and “it will be in placement exam”
have attracted attention in this section. Accordingly, the students have stated
their intentions to require the application of WONO to any of the units or topics.
According to these statements; it could be said that the students oriented to the
game implementations in the subjects that they get afraid, are lack or can easily
carry out. The results obtained from the research are limited with the views of 16
students studying 8" grade of a primary school, the researcher diaries noting the
process of the game and WONO game used in research. According to the results
of the study; most of the students indicated positive opinion about WONO.
Almost all the students think that WONO is useful for them. Notes in the
researcher diaries also support the positive views of the students. Howewer, a
few students neither liked nor found useful WONO. As another result of the
research, the students defended the feasibility of this game including most of the
8" grade at different learning areas of different levels of education. It is required
seriously to find the reasons of why the students dislike the games and find them
useless. Therefore, a combination of both quantitative and qualitative methods
can be used in researches to address this issue, it can be referred to the views of
students, teachers and scholars playing role in resolution or minimization of the
problem.
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