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Oz

flkokul matematik ogretimindeki temel amaglardan biri 6grencilere dort islem becerisi
(toplama ve ¢ikarma islemleri, bolme ve carpma islemlerinin de temelini olusturdugu)
Bu baglamda, toplama ve ¢ikarma islemlerinin etkili bir sekilde
ogretilmesi hem bu beceriyi diizgiin bir sekilde kazanmasi ham de matematigi sevmesi
acisindan 6nem tasimaktadir. Bu durum dikkate almarak, arastirmada, ilkokul 2. smuf
toplama ve ¢ikarma konularindaki bazi kazanimlara yonelik gelistirilen egitsel oyunlarla

kazandirmaktir.

ilgili smnif Ogretmenlerinin goriisleri incelenmistir. Nicel yaklasimm kullanildig:
¢alismanin 6rneklemini, Erzurum’un Aziziye ilgesinde bulunan ilkokullarda gorev yapan
ve arastirmaya katilmaya goniillii 30 sinif 6gretmeni olusturmustur. Veri toplama araci
olarak agik uglu sorulardan olusan bir anket kullanmilmstir. Ogretmenlere, genel olarak
egitsel oyun hakkindaki goriisleri, sinifta egitsel oyun kullanma durumlari sorulmus ve
son olarak gelistirilmis egitsel oyunlar hakkindaki goriigleri alinmistir. Ogretmenlerin
anket sorularmna verdikleri cevaplar ortak noktalarina gore gruplandirilip yiizde
hesaplamalar1 yapilmistir. Elde edilen bulgular, 6gretmenlerin siniflarinda egitsel oyun
kullanmay1 desteklediklerini ortaya koymustur. Ogretmenlerin goriisleri dogrultusunda,
arastirma kapsaminda gelistirilen egitsel oyunlarin smifta kullanilabilir oldugu ve
ogrencilerin 6grenmelerine katki saglayacag1 sonucuna ulagilmustir.

Abstract

One of the main goals of elementary school mathematics teaching is to provide students
with four operations skills (addition and subtraction operations, division and
multiplication). Considering this situation, this study examined the opinions of classroom
teachers about the educational games developed for some acquisitions in addition and
subtraction subjects in the 2nd grade of Primary School. The sample of the study, in which
quantitative approach was used, consisted of 30 classroom teachers working in primary
schools in Aziziye district of Erzurum and volunteering to participate in the study. A
questionnaire consisting of open-ended questions was used as a data collection tool.
Teachers were asked about their views on educational games in general, their use of
educational games in the classroom, and finally, their views on developed educational
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games. The answers given by the teachers to the survey questions were grouped
according to their common points and percentage calculations were made. The findings
revealed that teachers support the use of educational games in their classrooms. In line
with the opinions of the teachers, it was concluded that the educational games developed
within the scope of the research are usable in the classroom and will contribute to the
students' learning.
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Giris
Varolus tarihi ¢ok eskilere dayanan, Platon ile literatiire giren ve giiniimiizde herkes
tarafindan kullanilan matematigin toplumsal yasantimiz i¢inde ¢ok 6nemli bir yeri vardir
(Kebap & Cemberci, 2020). Giinliik hayatimizda, alisveris yaparken, saati sdylerken, bir seyi
Olcerken ya da basit grafik ve semalar1 anlamaya calisirken, matematigin temel

kavramlarindan faydalaniriz.

Teknoloji, endiistri, biyoloji, fizik ve kimya gibi tiim alanlarin i¢cinde matematik vardir.
Dolayisiyla matematik bireysel ve toplumsal alanda bir giicii ifade etmektedir (Isik vd.,
2008). Diger taraftan tilkelerin gelismislik diizeyleri i¢in bu kadar énemli bir yere sahip olan
matematik, 6grencilerin zor olarak nitelendirdikleri bir ders olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Basar vd., 2002). Bu baglamda, ogrencilerin matematik dersinden korkma nedenleri ile
matematik Ogretiminin nasil zevkli ve kolay bir hale getirilebilecegi konularmin sikca
aragtirildigr  goriilmektedir. Senol ve arkadaglarmin yapti§i calismaya gore (2015),
ogrencilerdeki matematik korkusunun en temel sebebi bu derse olan ilgisizlikleridir.
Ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerinin, kaygi ve ozgiiven durumlarmm diisiik
olmasindan sonra derste kullanilan yontem (Aktepe vd., 2015) ve materyaller (Aktas, 2015),
ogrenci basarisini ve derse karsi ilgiyi olumsuz etkileyen nedenler olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Atay (2023), uygun yontem se¢iminin matematik kaygisin1 azaltabilecegini,
ogrencilerin matematige kars1 tutumunu olumluya gevirebilecegini ve 6grenme siirecini

etkili ve eglenceli bir hale getirebilecegini belirtmektedir.

Kisi, matematik konularmmi programl bir sekilde 6grenmeye ilkokulda baglar ve bu
kademede somut igslemler donemindedir. Bu nedenle, sinif 6gretmenlerinin 6grencilerinin bu
donem ozelliklerinin yarn1 sira, matematik dersine karsi olumsuz inanglarinin da farkinda
olmalar1 ve matematikteki kazanimlarini, ilgi ¢ekecek sekilde ve somutlastirarak vermeleri
gerekmektedir. Bu baglamda, matematik konularini 6gretecek bir simif 6gretmeninin mesleki
ve pedagojik bilgileri iyi olmali ve Ogretim siirecinde kullanabilecegi yontemleri de iyi
secmelidir (Erden, 1998). Ogrencinin yas ve gelisim o&zellikleri dikkate alindiginda,
matematik dersinde kullanilabilecek bu yontemlerden bazilari, bilgisayar destekli egitim, is-
birlikli 6grenme, probleme dayali 6grenme, drama, modelle 6grenme ve egitsel oyunla
ogrenmedir (Cakiroglu vd., 2008). Bu yontemler arasinda oyunla Ogretim, oyunun
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yapisindaki eglence, yaris ve birlikte hareket gibi Ozelliklerinden dolayi, ilkokul

kademesinde ¢ocuklar icin oldukga etkilidir.

Oyun ile ilgili alan yazin incelendiginde, farkli sekilde tanimlamalarinin yapildig:
goriilmektedir. Adigiizel’e (2010) gore oyun, ¢ocugun yaraticihgimn gelistiren bir aractir.
Cocugun haz aldig, eglendigi, kendini ifade ettigi duygusal bir iletisim aracidir. Donmez
(2000) ise oyunu hayatin bir parcasi, belirli bir hedefe yonelik olan ya da olamayan, kuralll
veya kuralsiz, ¢ocugun istekli katihm gosterdigi bir siire¢ olarak ifade etmektedir. Bu
baglamda, ¢ocugun dogasinda var olan oyunun derse entegre edilmesi dogal olarak ogretim
siirecinin etkili ve eglenceli olmasma katki saglayacaktir. Oyun, eglenceli ve rahat bir
ortamda, Ogretmek, bilgileri sekillendirmek ve pekistirmek amaciyla dersin kazanimlari
dogrultusunda planlandiginda egitsel oyun olarak ifade edilmektedir (Giiler, 2011). Milli
Egitim Bakanli$1 da, matematik 6gretim programinda, dersin igeriine gore uygun goriilen

konularda oyunlara ve etkinliklere yer verilmesini 6nermistir (MEB, 2018).

Oyunla matematik o6gretimi konusunda, Ogrencilerin duyussal farkindaliklarina
(Sonmez, 2018), matematiksel kavramlarn ogrenilmesine (Denli, 2021; Tuncay, 2019),
akademik basariya ve kaliciliga etkisine (Basiin & Dogan, 2020; Ergiil & Dogan, 2022) yonelik
calismalarin  yapildigi, smif Ogretmenlerinin oyunla ilgili goriislerinin  alindig:
gortilmektedir. Egitsel oyunlarmn kullanimiyla ilgili farkli simf diizeylerinde ve farkl
kazanimlar1 kapsayan arastirmalar da yapilmistir. Ilkokul ve matematik Ogretimi
baglaminda yiiriitiilen bu aragtirmalarda (Acar & Donmez, 2017; Boz, 2017), 6rneklem
agirlikli olarak 3. ve 4. sinif kademesinde 6grenim goren 6grencilerden olusmus; konu olarak
cogunlukla tliggen, cokgen gibi geometrik cisimler, dogal sayilar, ritmik sayma ve Oriintii
calistlmigtir. Bu arastirmanin calisma konusu olarak, matematigin temelini olusturan
toplama-gikarma Ogretimi secilmistir. Ulasilabilen alan yazinda bu konuda ve ilkokul 2. sinif
kademesinde bir ¢alismaya rastlanilamamistir. Bu baglamda, gelistirilen egitsel oyunlarin,
smif Ogretmenlerinin kullanabilecegi ders etkinlikleri olarak alana katki saglayacag:

distniillmektedir.

Toplama ¢ikarma konusu g¢ocuklarin erken yaslarda karsilastiklar1 kavramlara sahip
olup, 6gretimi okul 6ncesi donemden baslamakta ve ilkokulun son basamagina kadar devam
etmektedir. Toplama ve ¢ikarma kavramlar: hayatimizin her doneminde agik ya da bagka
islemlerin, problemlerin igine gizlenmis sekilde karsimiza g¢ikar. Ilkokul matematik
ogretimindeki temel amaglardan birinin dort islem becerisi kazandirmak oldugu (toplama ve
¢ikarma islemleri, bolme ve garpma islemlerinin de temelini olusturdugu) g6z oniine alinirsa
toplama ve c¢ikarma islemlerinin etkili bir sekilde Ogretilmesinin Onemi daha net
gortilmektedir (Baykul, 2003). Bu nedenle arastirma konusu olarak bir bireyin tiim hayat1
boyunca karsilastigi ve tiim matematik konularinin govdesinde bulunan “toplama ve
¢ikarma” tercih edilmistir. Bu konuya yonelik 6gretmenlerin kullanabilecegi, 6grencilerin
ogrenme siirecine zevk alarak katilacaklari, eglenirken 6grenebilecekleri ve basarma hissini
yasayabilecekleri egitsel oyunlarin alan yazina kazandirilmasi onem tasimaktadir. Ote

yandan Milli Egitim Bakanhigi 2022 yilinda, Matematik Seferberligi Projesini baslatmis ve
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matematigin 6grenciyi merkeze alan yontemlerle 6gretimini vurgulamistir. Bu baglamda da
arastirma ciktilarinin alana degerli katkilar saglayabilecegi diistintilmektedir. Bu ¢alismada
gelistirilen egitsel oyunlarin sinifta uygulanarak son hallerinin verilmis olmasi ve bu

dogrultuda goriis alinmas: da alana yapilacak katkinin degerini artirmaktadir.

Biitiin bu bilgiler 1s181nda, bu ¢alismada ilkokul 2.sinif, toplama ve ¢ikarma konusunun
ogretimine yonelik gelistirilen egitsel oyunlarla ilgili 6gretmen  goriislerinin
degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu amaca ulasabilmek igin asagidaki sorulara cevap

aranmistir:
1. Smaf 6gretmenlerinin egitsel oyun hakkindaki goriisleri nelerdir?
2. Sinif 6gretmenlerinin derslerde egitsel oyun kullanma durumlar: nedir?

3. Sif Ogretmenlerinin gelistirilen egitsel oyunlarin uygulanabilirligi hakkindaki

gortisleri nelerdir?
Yontem
Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, gelistirilen oyunlar hakkinda goriis alinmasi ve bu goriisler
dogrultusunda oyunlarin kullanilabilirligi ile ilgili genel sonuca varilmasi amaglanmistir. Bu
amacin dogasma uygun olarak nicel yaklasimlardan betimsel tarama modeli tercih
edilmistir. Tarama modeli, kaynak materyalleri elestirel olarak analiz ederek ve inceleyerek,
verileri analiz ederek ve yorumlayarak, genelleme ve tahmine varmay1 amaglayan bilimsel

yontem uygulamalarini kullanir (Salaria, 2012, s.8).
Arastirma Grubu

Kolay ulagilabilir ve goniillii katilimcailar derinlemesine bilgi alabilmek igin uygun bir
se¢im olarak belirtilmektedir (Fraenkel vd., 2012). Bu arastirmada smif dgretmenlerinden
gelistirilen egitsel oyunlar: incelemeleri istenmis ve siniflarinda bu oyunlar1 uygulamalarina
yonelik goriisleri almmistir. Ogretmenlerin cevaplarmin samimiyet ve giivenilirlik derecesini
artirmak igin katilimcilar, kolay ulasilabilir ve goniilliiliik esasina gore belirlenmistir. Bu
baglamda, katilimcilar oncelikli olarak arastirmacinin 6gretmenlik yaptigi okuldan ve
devaminda ise yakin gevredeki okullardan segilmistir. 17’si kadin, 13’1 erkek 30 simf
Ogretmeni arastirmaya katilmistir. Ogretmenlerin mesleki deneyimleri ve yaslar ile ilgili
bilgiler baglaminda bir karsilastirma yapilmadigr igcin bu bilgiler calisma kapsaminda
sunulmamugtir. Kisisel bilginin gizliligi gerekgesiyle 6gretmenlere kodlar (O1, 02, O3...
seklinde) verilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Smif 6gretmenlerinin oyunlarla ilgili goriislerini almak amaciyla agik uglu sorulardan
olusan bir anket kullamilmistir. Anket sorulari hazirlanirken, egitsel oyunlarla ilgili
ylriitiilmiis benzer arastirmalar incelenmistir. Kullanilan anketteki sorular ile 6gretmenlerin

gelistirilen oyunlar hakkindaki goriisleri ve oyunla Ogretim hakkindaki diisiinceleri
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belirlenmeye c¢alisilmistir. Anket sorularimin amacma uygun olup olmadigi hakkinda
alaninda uzman biri 6lgme degerlendirme, digeri Tiirkge egitimcisi iki 0gretim {iyesinin
goriisleri almmustir. Sorularin uygun goriilmesi dogrultusunda, son haliyle {i¢ smuf
Ogretmenine inceletilerek okunabilirligi degerlendirilmistir. ~Anketler, ulasilabilen
ogretmenlere elden verilmis, ulagilamayanlara ise mail yoluyla iletilmistir. Ogretmenlere

ulastirilan tiim anketler aragtirmaci tarafindan geri toplanmistir

Ogretmenlerin anket sorularina verdikleri cevaplar i¢in betimsel analiz kullanilmusgtir.
Betimsel analizde veriler degistirilmeden, goriisiilenden elde edildigi sekilde aktarildig: i¢in
bu yontem tercih edilmistir. Betimsel analiz siirecinde; tematik gergeve olusturulmus, bu
gerceveye gore veriler islenmis ve elde edilen bulgular yorumlanarak (Altunisik vd., 2010),
okunabilirligi kolaylastirmak igin tablo halinde sunulmustur. Tiim veri toplama asamalar1
igin 24.11.2020 tarihinde 81614016-000-E.500 say1li etik kurul onay1 alinmasgtir.

Oyunlarin Gelistirilmesi ve Sinif I¢i Uygulama Siireci

Egitsel oyunlar hazirlanirken, oncelikle hangi kazamimlara yonelik olacag
belirlenmistir. Oyunla ©gretim Ornekleri sunan farkli kitaplar incelenerek secilen
kazanimlara uygun, 6zgiin oyunlar hazirlanmistir. Oyunlarin farkli zaman dilimlerinde ve
farkli smiflarda kolaylikla uygulanabilir olmasina dikkat edilmistir. Egitsel oyun gelistirme
siireci dogrultusunda, oyunun amaci, kurallari, kurgusu, geri bildirimi ve odiilleri
belirlenmistir. Oyunlar bir hikaye zeminine oturtulmaya c¢alisilmis ve eglencenin
dgrenmenin Oniine gecmemesine Ozen gosterilmistir. Ogrencinin oyun siirecindeki
ilerlemesi, empati, rekabet, is birligi ve yardimlagsma gibi sosyal iletisim siirecleri dikkatli bir
sekilde planlanmaya ¢alisilmistir. Oyunlar gelistirildikten sonra egitsel oyunla ilgili yiiksek
lisans dersi veren bir uzmanin ve bir matematik egitimcisinin goriigleri almmigtir.

Gelistirilen oyunlar ve hangi kazanimlara yonelik olduklar1 asagidaki tabloda sunulmustur.

Tablo 1. Kazanimlar, igerikleri ve Oyunlar

Kazanim Icerigi Oyun Ad1
Toplamlar1 100’e kadar (100 dahil) olan dogal sayilarla Deniz Altinda

M.2.1.2.1. . . . . Yapboz Topla Cik
eldesiz ve eldeli toplama islemini yapar. apboz Topla Cikar
100’e kadar olan dogal sayilarla onluk bozmay1 gerektiren Caligkan Arilar

M.2.1.3.1. . . - Tombal
ve gerektirmeyen ¢ikarma islemini yapar. ombala

M2125. Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri Harezmi'nin Saray
cozer.

M.2.136. Dogal sayilarla toplama ve ¢ikarma islemini gerektiren

problemleri ¢ozer.

Hazirlanan oyunlar, arastirmacimnin simifinda 18 Ogrenciyle oynanmistir. Pandemi
nedeniyle yariya boliinen simifin rastgele bir grubunda oyunlarin 6n uygulamalar:

yapilmistir. Bu 6n uygulama deneyimi dogrultusunda, gerekli diizenlemeler yapilarak son



halleriyle diger gruba uygulanmistir. Uygulama boyunca arastirmacinin informal gozlemleri

olmus, birkag 6grenciyle oyunla 6gretim siireciyle ilgili gériisme yapilmustir.

Genel olarak, oyunlarin 6grenciler tarafindan olumsuz karsilanan yonleri olmamusgtir.
Ogrenciler oyun esnasinda mutlu olduklarini, oyunlardan zevk aldiklarini, ifade etmislerdir.
“Caliskan Arlar oyununun kendilerini heyecanlandirdigin1 ve eglendiklerini”, “yap-boz
oyununda verilen iglemleri ek siire istemeden hizlica ¢6zebildiklerini ve oyunda kendilerini
deniz altinda hayal etmenin de gok hoslarma gittigini” sdylemislerdir. Ogrencilerin hepsi,
tombala oyunundaki islemleri heyecanla cevaplandirmaya c¢alistiklarmi ve oyunu gok

sevdiklerini ifade etmiglerdir.

Arastirmacit da derse kargsi ilgisiz, derse karsi basarma korkusu olan ya da genel
akademik basaris1 diisiik 6grenciler de dahil tiim 6grencilerin, siireg¢ boyunca derse karsi
ilgilerini hi¢ kaybetmeden, dersin sonuna kadar siirece aktif katilim sagladiklarini ve
eglendiklerini gozlemlemistir. Siire¢ boyunca herhangi bir disiplin problemi yasanmamus,
ogrencilerde bir dagilma, asir1 giiriiltiilii bir ortam olusmamistir. Pandemi kosullar:
nedeniyle oyunlarin art arda oynatilmak zorunda kalinmasi, arastirmaciy1 ve Ogrencileri

belirli noktalarda zorlamistir.

Gelistirilen egitsel oyunlardan biri olan “Deniz Altinda Yap-Boz” su sekilde

oynanmaktadir:
Oyunun Oynandig Yer: Smif
Oyuncu Tiirii: Orenci- Sayisi: Grup ya da bireysel oyun
Kullanmilan Malzemeler: Balik yapbozu, saat

Smifin duvarlar1 baliklarla siislenerek o6grencilerin smifi deniz alti olarak hayal

etmeleri saglanmaya calisilmistir. Ogrenci sayisina gore yap-boz pargalari artirilabilir.
Oyunun oynanigi:

1. Oncelikle siniftaki dgrenciler 3'erli gruplara béliiniir ve her gruba bir yap-boz gorseli

verilir.

2. Daha sonra &grencilere neler yapilacag kisaca aciklanir. Once bireysel olarak yapboz
parcalarinin arkasinda yer alan islemler yapilacak, sonrasinda grupla beraber balik yapboz

tamamlanacaktir.

3. Her bir yapboz kendi iginde iki parcadan olusmaktadir. Birinci pargada, eldesiz
toplama ve ikinci par¢ada onluk bozmay1 gerektirmeyen ¢ikarma islemi yazmaktadir.

4. Her bir 6grenci bir yapboz pargasini alip, sirasina oturup arkasindaki islemi yapip
ardindan grup arkadaglarinin yanma gidip, yapbozu tamamlamaya caligir.

5. Her bir 6grenciye, bireysel olarak, yap-boz parcasinin altindaki soruyu ¢dzmesi igin

10 dakika siire verilir.



6. Ogrencinin soruyu zamaninda ¢dzememesi durumunda ek siire (5 dakika) alma
hakki vardir.

7. Stresi doldugu halde soruyu cevaplayamayan ogrencinin gruptaki baska bir

arkadasina danisabilme hakk1 vardir.

8. Ek siire ya da damigma hakkini kullanan gruba ceza puani yazilmaktadir. Oyunu

ayn siirede bitiren gruplarin degerlendirilmesinde ceza puaru dikkate alinmistur.

9. Biitiin sorular1 dogru cevaplayip balik seklini 6nce tamamlayan grup oyunu
kazanir. Gelistirilen egitsel oyunlarm smif i¢i uygulamalarina ait bazi gorseller asagida

verilmisgtir.

Resim 2. Tombala oyununa ait gorsel



Resim 3. Harezmi'nin Saray1 oyununa ait gorsel

iy

Resim 4. Caliskan Arilar oyununa ait gorsel

Bulgular

Egitsel oyunlara sinif i¢i uygulamalar1 dogrultusunda son halleri verilmis ve hazir hale
gelen oyunlarin Ogretmenler tarafindan incelenerek siniflarinda kullanma durumlar:
degerlendirilmeye galigilmigtir. Oncelikli olarak dgretmenlere oyunla 6gretimin avantaj ve

dezavantajlar1 sorulmustur. Ogretmenlerin verdikleri cevaplar Tablo 2’de sunulmustur.



Tablo 2. Ogretmenlerin Oyunla Ogretimin Avantaj ve Dezavantajlar ile Ilgili Gériislerine Ait

Yiizdeler

Avantajlara Ait Kodlar (%) Dezavantajlara Ait kodlar (%)

Ogrenmeyi kolaylagtirma (16,6) Disiplin sorunu (16,6)

Aktif katilim (16,6) Zaman alici (16,6)

Somutlagtirma (13,3) Yanlis 6grenmeler (13,3)

Kaliaa Ogrenme(13,3) Amacina ulasamama(13,3)

Eglenerek 6grenme(13,3) Eglencenin 6grenmenin 6niine ge¢mesi(13,3)

Matematik problemlerini anlamayi kolaylastirir (13,3) Her 6grenciye uygun olmama (13,3)
Cevap yok (10) Hep oyun isteme (10)
Empati yeteneklerini gelistirme (3,3) Cevap yok (3,3)

Tablo 2’de goriildiigi gibi 6gretmenler, derslerde oyun kullaniminin olumlu etkileri
kadar olumsuzluklarinin da oldugunu belirtmislerdir. Ozellikle kalabalik siniflarda disiplini
saglamanin zor olabilecegi (O1, O4), iyi planlanmamis oyunun amacindan sapabilecegi (O7,
08.), eglencenin dgretimi golgeleyebilecegi (014, O24) belirtilmistir. Materyal hazirlamanin
ve oyun uygulamanin zaman alici olmasi da en cok belirtilen dezavantajlardandir. O21 bu
konuda “Uygulama siireci uzun zaman alabiliyor, ozellikle kalabalik simiflarda” ifadesini

kullanmisglardir.

Ogretmenlere derslerde egitsel oyun kullanma durumlari sorulmus ve su cevaplar

alinmastir.

Tablo 3. Ogretmenlerin Oyunla Ogretimi Hangi Derslerde Kullandiklarma Ait Bulgular

Dersler Yiizde (%)
Hayat Bilgisi 26,6
Tiirkge 30
Matematik 43,3
Tercih Etmiyorum 36,6

Tablo 3 incelendiginde 6gretmenlerin %36,6 ‘s1 derslerinde egitsel oyun kullanmay
tercih etmediklerini ifade etmistir. Derslerinde oyun kullanmay:1 tercih eden 6gretmenlerin
bazilar1 sadece bir ders ismi (Tiirkge, Hayat Bilgisi ve Matematik), bazilar ise iki ders ismi
belirtmislerdir (Tiirkce-Matematik, Matematik Hayat Bilgisi vb). Ogretmenler derslerinde

oyun tercih etme gerekgelerini sdyle siralamislardir:
Soyut kavramlari somutlagtirmak,
Dersi eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmek,
Ogrencilerin zihinsel, fiziksel, duygusal gelisimlerine katkida bulunmak,
Kalic1 6grenmeyi saglamak,

Ogrencileri derste daha etkin kilmak,



Ogrencinin derse kars1 (Matematik) korkusunu yenmesini saglamak.

Ogretmenler, matematik dersinin hangi konularinda egitsel oyunu kullandiklarini su

sekilde ifade etmiglerdir.

Tablo 4. Ogretmenlerin Matematigin Hangi Konularinda Oyun Oynandiklarina Ait Bulgular

Yiizde (%) Kodlar Oyunlar

Armut ve elma toplayip sepete koyma,Bardak islemi,

46,6 Dortiglem Toplamatik, Elma armut yeme, Cikarmatik, Tombala,

Carpmatik
16,6  Ritmik sayma Saymaca, BOM
10 Problem ¢ozimi Problemi en hizli ¢6zme oyunu

10 Oriintii

6,6 Geometrik sekiller Kose kapmaca (kose, kenar ve ag1)

6,6 Kesirler

3,3 Onluk birlik Onluk, birlik gubuklariyla oyun oynatma
3,3 Olciiler Cetvelle duvari Ol¢tiirme

3,3 Saatler

3,3 Paralar

Tablo 4 incelendiginde 6gretmenlerin farkli konularda oyunla 6gretimi kullandiklari
goriilmektedir. Ogretmenler en ¢ok, dort islem, ritmik sayma, problem ¢dziimii ve driintii
konularinda oyun kullanmaktadirlar. Ogretmenler, carpmatik, toplamatik, cikarmatik oyunu
ile gruplara ayrilan 6grencilerin verilen iglemleri en hizli sekilde ¢ozmeye ¢alistiklarini ifade
etmislerdir. Islem yap diidiik cal oyununda, carpma islemi &gretiminde kutuya atilan

islemleri en kisa zamanda yapip elindeki diidiigiinii iifleyen art1 puan alir.

Anketin son kisminda 0gretmenlerden, arastirma kapsaminda gelistirilen oyunlarin
degerlendirilmesi istenmistir. Ogretmenlerin goriislerine ait bulgular Tablo 5’te toplu halde

sunulmustur.

Tablo 5. Arastirma Kapsaminda Gelistirilen Oyunlarin Degerlendirilmesine Ait Bulgular

Oyun Ad1 Begenilen Yonler Begenilmeyen Yonler
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Konsantrasyonu gelistirme

Dort islem becerisini gelistirme

Sosyal becerileri gelistirme (grup
calismasi, isbirligi)

Hatirlamayi artirma

Yaparak yasayarak 0grenme

Yapamayan 6grenciler kendini kotii
hissedebilir

Kurallarin sayisi ¢ok ve karmasik
olabilir

Daha sade ve anlagilir olabilir

Yap-B
ap-boz Rekabet
Hayal giiciine katk: saglama
Sinif katilimi
Aktif 6grenme(akademik basarist
diisiik 6grencilerin bile aktif
katilimi1 saglamak)
Matematik korkusunu azaltma
Akran 6gretimi
Matematigin tarihine dikkat Fazla zaman alabilir
cekmesi
Bilissel gelisim. Bilemeyen Ogrencileri arka planda
kalabilir
Rekabet Ceza puanu verilmesi ve gruptan tepki
alinmasi
Grupla 63renme ve dayanisma Cok . ?gamah olmasi ¢ocuklara zor
gelebilir
Harezmi'nin
Saray1 Bireysel bir oyun oldugu icin baska

Oyunda sorularin basitten zora
dogru sorulmasi

Baglangic ve
kurgusu.

gidis  yollarinin

Sorularin diistindiirmesi
Yaparak yasayarak ogrenme

Konularin pekistirilmesi

arkadaglarinin  hatasin1  telafi etme

olasilig1 yok
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Asamali 6grenme saglamasi

Hizli diisiinmeyi gelistirme Disiplin sorunu.

Tgi gekici Islemin sonucunu bulamayan
ogrencilere bir diizenleme yapilabilir

T 1
ombala Rekabet Sans faktorii basariy1 golgeleyebilir.
Odiil

Eglenerek 6grenme

Tablo 5 incelendiginde genel olarak egitsel oyunlar Ogretmenler tarafindan
begenilmistir. Ogretmenler, gelistirilen oyunlarin dgrencilerin 6grenmelerine, sosyal
becerilerine ve hayal giiclerine katki saglayacagmi belirtmislerdir. Ogrencilerin biligsel
yonlerini gelistirebilecegini, kazanma arzusunu tetikleyebilecegini, akademik basaris1 diisiik
ogrencilerin bile aktif katilimmi saglayabilecegini ifade etmislerdir. Eglenceli olmalar1
sebebiyle dikkat c¢ekebilecegini ve Ogrencilerin dersten daha ¢ok zevk alabilecegini
belirtmiglerdir. Ogretmenlerin oyunlarla ilgili begenmedikleri yonler, zaman almasi,
disiplinin zorlasmasi ve bilemeyen oOgrencilerin olumsuz etkilenmeleridir. Kurallarin
sayisinin  azaltilmasiyla oyunlarin daha agik ve mnet olabilecegini belirtmislerdir.
Ogretmenlerden bazilar1 da oyunlar: smiflarinda uyguladiklarini ve memnun kaldiklarmi

belirtmislerdir.
Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calismada, ilkokul 2. smif toplama ve ¢ikarma konusuna yonelik egitsel oyunlar
gelistirilmis ve gelistirilen bu oyunlar hakkinda sinif 6gretmenlerinin goriisleri almmustir.
Calismaya katilan ogretmenlerin derslerinde oyun kullandiklari ve daha ¢ok matematik
dersini tercih ettikleri belirlenmistir. Ogretmenlerin kullandiklar1 oyunlar incelendiginde
yarismaya dayali, hizli olanin kazanacag ve Ol¢me, sepete koyma gibi basit diizeyde
tasarlandiklar1 dikkat cekmektedir. Alan yazinda, Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun
yarigsmalar1 sevdigi fakat yarismay1 kaybedince iiziildiikleri ve yarigma diislincesinin strese
neden oldugu belirtilmistir (Glindiiz & Yazici, 2012).

Ogretmen anketlerinden elde edilen diger bulgular, dgretmenlerin bir kisminin
derslerinde oyunla 6gretimi tercih etmediklerini gdstermistir. Ogretmenlerin zaman almast,
smif yonetiminde sorun olusturmasi, amacina ulasmamasi gibi nedenlerle derslerinde oyunu
kullanmadiklar1 sdylenebilir. Oyunda kullanilacak olan materyalleri hazirlama konusunda
yeterli bilgi ve donanima sahip olmadiklarin belirten 6gretmenlerde olmustur. Hazar (2018),
farkli branslardaki Ogretmenlerin “egitsel oyunlar” hakkindaki goriislerini inceleyerek,
ogretmenlerin egitsel oyun konusundaki yeterliliklerini arastirmis ve Ogretmenlerin
derslerde “egitsel oyunlar1” yeterince kullanamadiklar: ve teknik agidan bu konuda yetersiz
olduklar1 sonucuna ulagmistir. Celen ve Kurt (2023), 6gretmen adaylarinin 6grencinin biligsel
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seviyesine uygun, yaratici oyunlar gelistirmekte zorlandiklarini ortaya koymuslardir. Benzer
sekilde Topgu ve arkadaslar1 (2014), 6gretmen adaylarinin matematik dersinde dijital egitsel
oyun kullanimi hakkindaki goriislerini incelemisler ve 6gretmenlerin egitsel oyun kullanimi
hakkinda genel olarak olumlu diisiinceye sahip olduklarini tespit etmislerdir. Bununla
birlikte, derste oyun kullaniminin zaman alict oldugu ve kendilerini de bu konuda yetersiz

gordiikleri diisiincesine sahip olduklar1 sonucuna ulasmislardir.

Ogretmenlerin biiyiik bir kismi egitsel oyunla 6gretimin aktif katilimi sagladigini
belirtmislerdir. Karamustafaoglu ve Kaya (2013), yiriittiikleri arastirmada egitsel oyunla
ogretim siirecine biitiin 6grencilerin aktif olarak katildigini belirtmislerdir. Goriisleri alinan
ogretmenlerin bir kismi egitsel oyunlarin kalic1 6grenmeyi sagladigini, bu sebeple derslerde
egitsel oyun kullanimini tercih ettiklerini belirtmiglerdir. Ozyﬁrek ve Cavus (2016), egitsel
oyunlarla desteklenen Ogretimin O6grenmeyi keyifli hale getirerek Ogrenmede kalicilig
artirdig1 sonucuna varmuslardir. Bununla birlikte smif 6gretmenleri oyunlarin, matematik
konularin1 anlamay1 ve problem ¢ozmeyi kolaylastirdigy icin bagar {izerinde de olumlu
yonde etkili olacagini ifade etmiglerdir. Giirbiiz ve Téman (2017), egitsel oyunlar ve sarkilar
esliginde islenen derslerin daha etkili oldugunu, 6grenci basarisini artirdigini ve 6grenmede

kaliciligr destekledigini ortaya koymuslardir.

Aragtirmamiza katilan Ogretmenlerin  biiyiik ¢ogunlugu, egitsel oyunlarm
somutlastirma ve eglenerek Ogrenme gibi avantajlarmin oldugunu belirtmislerdir.
Aragtirmacinin oyunlar gelistirme siirecindeki informal sinif ici gozlemleri de 6grencilerin
derse katilmaya istekli olduklarmi, sorularmn cevaplarin1 bulmaya c¢alistiklarin1 gostermistir.
Oyunlar1 oynayan ogrenciler de, 6gretim siirecinde ¢ok eglendiklerini ve mutlu olduklarim
belirtmislerdir. Caliskan ve Mandaci-Sahin (2019) calismalarinda, say1 yuvarlama ve
tahminde bulunma konularinin 6gretimine yonelik egitsel oyun kullanmiglardir. Bu egitsel
oyunu kullanan simif 6gretmenlerinden aldiklari doniitler, 6grencilerin oyunlar sayesinde
derse ilgilerinin arttigini, oyun siirecinde yerlerinde durmadiklarini, birbirleriyle kiyasiya
rekabet icine girdiklerini ve Ogretmenden yine oyun oynatmasimi istediklerini ortaya
koymustur. Bizim calismamizda da, Ogretmenler, gelistirilen oyunlarin rekabet ortami
yaratacagini, Ogrencilerin mutlu ve heyecanli bir gsekilde dersi siirdiirebileceklerini,
ogrencilerin oyun isteklerini yineleyebilecegini belirtmiglerdir. Benzer sekilde diger
aragtirmalarda da, egitsel oyunla 6gretim siirecinin eglenceli oldugu, 6grencilerin derse kars:
ilgi ve motivasyonlarini arttigi, 6grenmeyi kolaylastirdigi sonucuna ulagilmistir (Cavus vd.,
2011; Cliftgibasi & Karamustafaoglu, 2019; Demircioglu & Akdemir, 2019; Genger &
Karamustafaoglu, 2014; Karamustafaoglu & Aksoy, 2020; Yildirim, 2015).

Arastirmaya katilan Ogretmenler, gelistirilen egitsel oyunlarin, hayal giliciine katk:
saglama, hizli diistinmeyi gelistirme ve kendini daha iyi ifade etme gibi olumlu yonleri
olacagini belirtmislerdir. Arslan (2016), “Oyun Destekli Ogretimin 5. Smif Temel Geometrik
Kavramlar ve Cizimler Konusunun Ogretiminde Ogrencilerin Bagarisina Etkisi” adh
calismasmin sonucunda egitsel oyunla 6grenen bir ¢ocugun sorunlara daha ¢abuk ¢oziim

tiretebilecegini ve oyun oynayan ¢ocugun, dil becerilerini gelisecegini, diisiincelerini daha
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rahat ifade edebilecegini belirtmistir. Ote yandan 6gretmenlerin bir kism1 egitsel oyunlarm
kalabalik smiflarda disiplin problemi yaratabilecegi, 6gretmenler i¢in fazlaca vakit almasin
dezavantaj olarak belirtmislerdir. Tugrul ve arkadaslar1 (2014), sinif mevcutlarindaki fazlalik,
yogun miifredat ve bunlarin sonucunda ortaya ¢ikan zaman problemi nedeniyle cocuklarin
oyun gereksinimlerinin yeterince karsilanamadigi sonucuna ulasmiglardir. Boz (2018)
“Tlkokul 4. Simif Matematik Dersinde Oyunla Ogretim Yonteminin Akademik Basariya
Etkisi” adli ¢alismasinda ¢ocuk oyunlarinin; liderlik, is birligi yapma, iletisim, takim olma
grupla ¢alisma gibi alanlarda ¢ok yonlii katki sagladigr sonucuna varmiglardir. Bizim
calismamizda da oOgretmenlerin biiylik bir kismi gelistirilen oyunlarin grupla 6grenme,

dayanisma, iletisim becerilerini gelistirme boyutunda etkili olacagini belirtmislerdir.

Calisma kapsaminda anket uygulanan smif 6gretmenleri, gelistirilen egitsel oyunlar
begendiklerini belirtmiglerdir. ~ Ogretmenlerin ¢ogu, gelistirilen oyunlari, &grencilerin
dikkatini toplama, dersi eglenceli kilma, aktif 6grenmeyi saglama yonlerinden basarili
bulduklarini ifade etmislerdir. Iyi planlanmamis oyunlarin ise amacindan sapabilecegini,
oyun esnasinda disiplin problemleri yasanabilecegini, kalabalik smiflarda uygulama
sorunlar: olusabilecegini eklemiglerdir. Bununla birlikte egitsel oyun hazirlamanmn ve
uygulamanin zor olmasini bir sorun olarak belirtmislerdir. Ozata (2019), calismasinda farkli
ortaokullarda gorev yapan matematik Ogretmenlerinin, egitsel oyunlarn, kazanimlar
gerceklestirmede etkili oldugunu distindiiklerini ve matematigi soyutluktan kurtarip
somutlagtirdigini ayrica dersi eglenceli hale getirdigi seklinde goriis bildirdiklerini ortaya
koymustur.

Ozetle, bu aragtirma kapsaminda gelistirilen egitsel oyunlarin sinif uygulamalarmnin
olumlu sonuclar verdigi ve Ogretmenler tarafindan da begenildikleri soylenebilir.
Ogretmenlerin uygulama sirasinda Kkargsilasabilecekleri riskler konusunda goriisleri
olmustur. Bu sonuglar dogrultusunda, 6gretmenlerin 6zellikle matematik gibi 6grencilerin
zor olarak algiladiklar1 derslerde egitsel oyunlar1 daha fazla tercih etmeleri onerilmektedir.
Okullara ders materyalleri gelistirme odalar1 yapilabilir, 6gretmenler bu odalarda goriis
aligverisi yaparak ders materyalleri gelistirebilirler. Ogretmen olduklarinda olusabilecek 6n
yargilarin engellenebilmesi igin lisans diizeyinde egitsel oyun, kullanimi1 ve gelistirilmesi ile
ilgili dersler verilebilir. Bu baglamda, gerek lisans gerekse ilkokul diizeyinde 6gretim
programlari tekrar gozden gecirilebilir.

Bu aragtirma, smirli bir zamanda sinirli sayida 6grenci ile ytiriitiilmiistiir. Daha genis
orneklem gruplariyla bu tip ¢alismalarmn yiiriitiilmesi alana katki saglayacaktir. Bu sekilde
alan yazinda Ornek egitsel oyunlar artirlabilir, Ogretmenlere rehber materyaller

hazirlanabilir.
Beyan ve Aciklamalar
1. Aragtirmacilarin katki orani beyant: Birinci yazar %60, Tkinci yazar %40.

2. Yazarlar tarafindan herhangi bir ¢ikar ¢atismasi beyan edilmemistir.
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