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0z: Montaigne’in de dedigi gibi “Cocuklarin oyunu, oyun degil, onlarin en ciddi ugrasidir.” Ciinkii gocuklar oyun
oynarken biligsel, sosyal ve duygusal anlamda aktif ve gelisime ¢ok agiktir. Ancak 6grenciye olan yakinligia ragmen,
oyunla 6grenme ya da pekistirme saglayacak materyaller hakkinda ortaokul matematik egitimi ile ilgili erisilebilir alan
yazinda ve uygulama alaninda onemli eksiklikler bulunmaktadir. Bu baglamda, matematik 6gretimini oyunlarla
desteklemeye yonelik oyun materyallerinin 6gretmen adaylar tarafindan tasarlanmasi ve siirecin degerlendirilmesi
amaclanmaktadir. Tasarim tabanli arastirma yontemi cergevesinde yiiriitiilen bu calismada, prototipler seklinde
tasarlanan, siirekli degerlendirilerek diizenlenen ve uygulama olanaklar ile gelistirilen matematik egitim materyali
olarak oyunlar olusturulmus ve bu siirece yonelik tasarim ilkelerine yonelik ¢ikarimlar yapilmistir. Bu tasarim ve
uygulama deneyiminin 6gretmen adaylarinin profesyonel gelisimine ve pedagojik bilgi ve beceri birikimlerinin
genislemesine de 6nemli katkilar sagladigi gorillmistiir.

Anahtar Kelimeler: Matematik egitimi, oyun materyal tasarimi, 6gretmen adaylari, tasarim tabanli aragtirma

Abstract: As Montaigne said, "Children's play is not a game, but their most serious occupation". As children are
cognitively, socially and emotionally active and open to development while playing. However, despite its closeness to
the student, there are significant deficiencies in the accessible literature and application area regarding middle school
mathematics education and game materials that will provide learning or reinforcement through games. In this context,
it is aimed to design game materials to support mathematics teaching with games by prospective teachers and to evaluate
the process. This study was carried out within the framework of the design-based research method. In this study, games
were designed as mathematics education materials through the processes of prototypes and constantly evaluation.
Inferences were made regarding the design principles for this process. It has been observed that this design and
implementation experience makes significant contributions to the professional development of teacher candidates, the

expansion of their pedagogical knowledge and skill repertoire.
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Giris

Oyun, tarih boyunca insanli§in var olusuyla birlikte
hayatimizin her evresinde yer bulmus (Miller, 2008; Tugrul,
2010) ve sadece eglence degil, ayni zamanda Ogrenmeye
yardimci olan bir ara¢ olarak da kabul edilmistir (Yoriikoglu,
1986). Giiniimiizde de bir¢ok egitimci oyunlarm egitimin
o6nemli bir pargast oldugunu kabul etmekte (Moursund, 2006;
Tural, 2005) ve dgrencilerin uzun siire hareketsiz oturarak
O6grenmeye  ¢aligmasmin  etkili  bir egitim  ortami
olusturmadigina dair sunulan ¢aligmalar araciligiyla bu bakis
acist  desteklenmektedir (Oblinger, 2006; Tural, 2005).
Cocuklarin sosyal beceriler kazanmalarina, yeni bilgiler
edinmelerine ve yasamla ilgili anlam olusturmalarina yardimei1
olan oyunlar (Karadeniz, 2017; Tural, 2005; Umay 2002),
Ogrencilere eglenme firsati sunarken, ayni zamanda onlarin
genel 6grenme deneyimini zenginlestiren bir ara¢ olmaktadir
(Miller, 2008). Yani oyun, sadece bir eglence araci degil, ayni
zamanda ¢ocugun potansiyelini en iist diizeyde kullanmasini
tesvik eden, kelime dagarcigini genisleten ve aktif 6grenmeyi
destekleyen bir yontemdir (Tural, 2005).

Gredler (2004) oyunu, oyuncularin belirli bir bilgiyi elde
etmek amaciyla yaptig1 rekabetgi alistirmalar olarak tanimlar.
Cocuklarmm  dikkatlerini  toplamalarmma ve enerjilerini
harcamalarina  yardimc1  olarak  derslere  daha iyi
odaklanmalarini saglayan oyun (Tural, 2005), deneme yanilma

yoluyla dogru ve yanlist 6grenme firsati sunar (Cakmak,
2000). Gergeklestirilen cesitli ¢aligmalarda da oyunun beceri
kazandirma, yaraticiligi tesvik etme, tutum gelistirme ve
akademik basartyr artirma {izerindeki etkilere dikkat
cekilmistir (Aksoy, 2010; Altunay, 2004; Ar vd., 2014;
Dinger, 2008, Tural, 2005). Bu noktada, oyunlarin akademik
basariy1 elde etmek amaciyla matematik egitimi kapsaminda
da ele alindigt  goriilmektedir.  Ger¢ek  hayatta
karsilasabilecekleri problemleri ¢ézme firsati sunan egitim
araglar olarak goriilen oyun temelli 6grenme ile 6grencilere,
elestirel diisinme ve yaratict diistinme gibi beceriler
kazandirirken, ayni zamanda Ogrencilerin kendi 6grenme
stireclerini  yonetmelerine olanak tanmabilir. Boylece,
Ogrencinin Oz-yeterlilik duygusunu ve Ogrenmeye olan
motivasyonunu giiclendirmeye yonelik 6nemli bir adim
atilmis olur (Mangir & Aktas, 1993; Tural, 2005; Ugurel &
Morali, 2008). Oyunun bu egitici yonii, c¢ocuklarin
ogrendikleri bilgi ve becerileri aktif bir sekilde kullanmalarini
tesvik eder (Gee, 2003). Giiniimiizde matematik &grenme
yaklasimlarinda da gocuklara yaparak ve yasayarak 6grenme
firsatlari sunmanin 6nemi vurgulanmakta iken, bu noktada
oyunun duyulara hitap edebilen, kalict ve etkili bir dgrenme
ortami sunmaktaki rolii dikkat ¢ekicidir (Tural, 2005; Van de
Walle, vd., 2022).
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Matematik Egitiminde Oyunun Onemi

Alanyazinda, oyun ile matematik egitiminin i¢ ige oldugu ve
oyunla Ogrenmenin matematik egitimine olumlu katkilar
sagladig1 goriisii yaygindir. Ornegin, Altunay’in (2004) 4.smnif
geometri  konularinin  6gretiminde  oyunla  §gretim
yonteminden destek alan ¢aligmasinda, bu yontemin erisi ve
kalicihiga pozitif etkisi ortaya ¢ikarilmistir. Benzer sekilde
Aksoy (2010) ¢alismasinda, kesirler konusunun oyun destekli
matematik Ogretimi ile sunulmasinin basariyl, derse karsi
tutumu ve 06z yeterlik algilarint olumlu yodnde etkiledigi
sonucuna ulagmigtir. Dinger (2008) miiziklendirilmis
matematik oyunlartyla ‘uzunluklari dlgme, sivilart Slgme,
geometrik cisimler ve ¢arpim tablosu’ gibi konularin 6gretim
yapildig1 grubun, geleneksel yontem uygulanan gruba gore
akademik basar1 ve matematik dersine karsi tutumlarinin
olumlu yonde farklilastigini ortaya ¢ikarmistir. Canbay (2012)
caligmasinda ise egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin akademik
basari, 6z diizenleyici 6grenme stratejileri ve motivasyonel
inanclar {izerindeki olumlu etkisine vurgu yapmuistir.

Bunlara ek olarak, matematik 6gretmen adaylarinin geleneksel
¢ocuk oyunlarinin uygulama siirecinde karsilastiklari zorluklar
ve kazanimlarmi (Karadeniz, 2017); ‘ritmik saymalar,
toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bolme’ gibi matematik konularinda
oyun ve etkinliklerle dgretim yonteminin erisi ve tutuma
etkisini (Tural, 2005) ve oyunun insan yagamindaki yeri,
insant oyun oynamaya iten nedenleri ve farkli kiiltiirlerde
uygulanan oyun Orneklerini (Ugurel & Morali, 2008)
inceleyen calismalar araciligryla da, matematik egitimine oyun
unsurlarini entegre etmenin olumlu katkilar1 goriilmektedir.
Ayrica, 6gretmen adaylarinin matematik 6gretimini oyunlarla
destekleme konusunda bilgi ve deneyim kazanmalar1 cagdas
egitim programlarinda biliyllk O6nem tagimaktadir. Bu
baglamda, Meletiou-Mavrotheris ve Prodromou (2016)
tarafindan belirtildigi {izere, egitsel oyunlarin matematik
miifredatina etkili bir gsekilde entegre edilmesi &gretmen
adaylarini, Ogrencilerin matematiksel kavramlari
igsellestirmelerine yardimei olacak ve matematiksel diigsiinme
becerilerini gelistirecek oyun tabanli dgrenme ortamlarim
tasarlamaya ve uygulamaya yonlendirebilmektedir. Buna ek
olarak, Plass ve arkadaslar1 (2013) tarafindan yapilan
aragtirmalar, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin, 6grencilerin
matematiksel kavramlari daha iyi anlamalarina, matematiksel
diistinme becerilerini artirmalarina ve matematige karsi daha
olumlu tutumlar  gelistirmelerine  olanak  tanidigini
gostermektedir. Bu durum, 6grenme siireglerini daha ilgi
cekici ve etkilesimli hale getirerek, 6grencilerin matematigi
kesfetme isteklerini artiran bir unsur olarak one ¢ikmaktadir.
Afari (2012) ise, matematik 6gretiminde oyun kullaniminin,
Ogretmenler igin pedagojik bir ara¢ olarak Onemli bir
potansiyele sahip oldugunu belirtmistir. Ogretmenler,
matematiksel oyunlarin tasarimi ve kullanimi konusunda
bilgilendirilmeli ve bu oyunlarin sinif i¢i uygulamalarini etkili
bir sekilde gerceklestirebilmelidirler. Bu sayede, 6grencilerin
matematik 6grenimindeki bagarilar1 oyunlar ile desteklenerek
olumlu etkilenmekte ve matematige olan ilgileri
giiclenmektedir. Ogretmenlerin oyunla egitime yonelik bu
yeteneklerinin ~ gelistirilmesi, Ogrencilerin  matematiksel
bilgilerini derinlestirmelerine ve bu alandaki diisiinme
yeteneklerini  genisletmelerine yardimci olmaktadir. Bu
nedenle, oyun tabanli 6grenme, matematik egitiminde stratejik
bir 6neme sahip olmaya devam etmektedir.

Cahismanin Onemi ve Arastirma Sorular:

Oyun ve oyun elementlerinin matematik egitimine
entegrasyonu, 6grencilerin motivasyonu, algilar1 ve 6grenme
sonuglar1 lizerinde olumlu etkileri oldugu igin Snemli ve
gerekli kabul edilmektedir. Egitimde oyun kullaniminin,
Ogrencilerin matematige karsi tutumlarmi olumlu yonde
etkileyebilecegi ve matematik 6grenme siirecini daha ¢ekici
hale getirebilecegi belirtilmigtir (Mavridis vd., 2017). Ayrica,
oyun tasarimi ve kullamimi Ogrencilerin matematiksel
kavramlar1 anlamalarin1 ve matematiksel diisiinme becerilerini
gelistirmelerini  destekleyebilir. Arastirmalar, oyun bazl
O0grenme ortamlarinin matematik egitimi {izerindeki pozitif
etkisinin, Ogrencilerin motivasyonunu ve katilimlarini
artirdigini gostermistir (Vandercruysse vd., 2016). Bu siirecte
ogretmenlerin roli ve destegi kritik neme sahiptir (Jackson &
McNamara, 2013) ancak, bazi durumlarda 6gretmenler oyunu
smif i¢i uygulamalarina dahil etmek konusunda olumlu tutum
ve diislincelere sahip olmayabilmektedirler. Tural’in (2005) da
belirttigi gibi, bu durumun sebepleri bulunmaktadir. Ornegin,
Ogretmenlerin bu anlamda {iretebilecegi etkinliklerin ve
kaynaklarinin smirli olmast ya da kendilerinin oyun
materyallerinin {iretimi i¢in yeterince hevesli ya da yaratici
olmamalar1 bu sebeplerden bazilaridir. Ayrica amacina uygun
bir oyun materyalinin ve ortaminin saglanmasmin da zor
oldugu ve oyun tasarimi ve hazirlama siirecinin 6zel yetkinlik
ve beceri gerektirmesi de oyunun bir arag olarak ele alinmasint
zorlastirmaktadir. Bu nedenlerle, oyun ve oyun elementlerinin
matematik egitimine entegrasyonu, ogrencilerin
motivasyonunu ve dgrenme deneyimlerini iyilestirebilecegi
goriilmektedir; ancak, bu entegrasyonun basarili olmasi igin
ogretmenlerin yeterli bilgi, beceri ve destege sahip olmalari
gerekmektedir.

Tarasenkova ve digerlerinin (2020) de belirttigi gibi,
Ogretmenlerin  bilgisi  ve  farkindaligi,  smiflardaki
uygulamalarin kalitesini dogrudan etkilemektedir.
Dolayistyla, ogretmen egitiminden baglayarak oyunla
matematik 6gretimi konusunda duyarli, bilgi ve farkindalik
sahibi 0gretmenlerin yetistirilmesi kritik bir 6neme sahiptir.
Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlar gelistirme konusundaki
calismalar  incelendiginde, = Meletiou-Mavrotheris  ve
Prodromou (2016) tarafindan yapilan bir c¢alismada, dijital
egitsel oyunlarla galisan Ogretmen adaylarmin matematik
miifredatina egitsel oyunlar1i entegre etme konusunda
yetkinliklerinin  arttigi  ve oyunlart amaca uygun
degerlendirebilmekte yetkinlikler gelistirdigi goriilmiistiir.
Aldemir Engin (2023) tarafindan yapilan bir baska ¢aligmada
ise, 0gretmen adaylarinin dijital oyun tasarimi deneyimlerini
ve bu oyunlarin matematik egitiminde nasil kullanilabilecegi
incelenmis, bu siirecte adaylarin kendi oyunlarini tasarlama ve
oynama siirecinden keyif aldiklari, eglenerek 6grenme, akilda
kalicihk  ve  konuyu  basitlestirmeyi  hedefledikleri
bulunmustur. Bir bagka arastirmada, 6gretmen adaylarmin
egitsel bilim panosu oyunlar1 gelistirme deneyimlerini
incelenmis ve bu siirecin onlarin pedagojik ve profesyonel
gelisimine olumlu katkilarda bulundugu ortaya ¢ikarilmistir
(Botes, 2022). Holden (2016), 6gretmen adaylarinin mobil ve
oyun tabanli O6grenme aktiviteleri araciligiyla matematik
konularin1 nasil kesfettiklerini incelemis ve bu siirecin
Ogretmen adaylarinin disiplinleraras: sorgulama yeteneklerini
destekledigini bulmustur. Ayrica, Almarashdi, Zaitoun ve
Alarabi (2023) tarafindan yapilan bir ¢alismada, dgretmen
adaylarmin egitsel oyun kullanmalarinin olumlu tutumlar
sergilemelerine sebep oldugu ve bu oyunlart smf igi
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Ogretimde  kullanma  yeteneklerinin  de gelistigi
vurgulanmaktadir. Bu ¢alismalar, 6gretmen adaylarinin egitsel
oyun tasarlama ve kullanma siireglerine dahil edilmelerinin
6nemli oldugunu ve bu siireclerin §gretmen egitimi
programlarina basarili bir sekilde entegre edilebilecegini
gostermektedir. Bu baglamda, 6gretmen adaylarinin oyunla
matematik Ogretimi hakkinda egitilmeleri ve bu siireci
deneyimleyebilecekleri olanaklarin sunulmasi biiyiik bir
gereklilik arz etmektedir. Bu nedenlerle bu c¢aligmada,
matematik 6gretimini oyunlarla desteklemeye yonelik oyun
materyallerinin 6gretmen adaylar tarafindan tasarlanmasi ve
siirecin degerlendirilmesi amaglanmaktadir. Bu ¢alisma
siiresince, oyun temelli egitimin ana felsefesinde yer aldig:
gibi matematik O6gretmen adaylarinin siirekli aktif olarak
katilm gdsterebilecegi bir tasar1 tabanli arastirma siireci
tasarlanmigtir. Calisma kapsaminda asagidaki arastirma
sorularina yanitlar aranmigtir:
1. Matematik dgretmen adaylarmin matematik egitimine
yonelik tercih ettikleri oyun tasarim ilkeleri nelerdir?
2. Matematik  egitimine  yonelik  egitsel  oyun
materyallerinin tasarim ve uygulama siirecinin
Ogretmen adaylarina katkilari nelerdir?

Yontem

Ogretmen adaylarimin  oyun materyallerini aktif olarak
tasarlamalarini ve uygulamalarini tesvik eden bu caligmada,
egitim materyalinin tasarim, uygulama ve degerlendirme
siireclerini  kapsayan tasari tabanli arastirma yontemi
kullanilmistir. Van den Akker vd. (2006), tasari tabanli
aragtirmada teori ve pratiZe, sonugtan ¢ok siirece
odaklanmanin, uygulayan kisi ve katilimcilarin ig birligi ile
gercek  yasam problemine ¢oziim {iretmenin Onemini
belirtmislerdir. Yani tasarim tabanli arastirma yontemiyle,
gercek yasamda var olan bir problemin ¢dziimiine yonelik,

sistematik  ¢aligmalar  yardimiyla egitim iriinlerinin
tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi
gerceklestirilebilir  (Bannan-Ritland, 2003; Kelly, 2006;

Nieveen & Folmer, 2013; Plomp, 2013). Ayrica bu yontem,
egitim alaninda gelismelere, yeni teorik ve ampirik bilgiye
dayali kullanilabilir bir {irliniin ortaya ¢ikmasma olanak
saglamaktadir (Trna, 2014; Trna & Trnova, 2012). Bu sayede,
tasar1 tabanli aragtirma yOntemi silizgecinden gecen
calismalarla hem teoriye katkida bulunurken hem de
kullanilabilir ~ bir {irlinlin  tasarimi,  gelistirilmesi  ve
degerlendirilmesi saglanabilir (Kennedy-Clark, 2013; Masole,
2011; Van den Akker vd., 2006). Bu durum, tasari tabanli
aragtirma yaklagiminin temel bir 6zelligi olan katilimcilarin
aktif katilimmi ve is birligini de yansitmaktadir. Egitim
pratigini gelistirmek ve ayni zamanda bu gelismeleri teorik
anlamda desteklemek i¢in kullanilan tasari tabanli arastirma
yontemi, egitimde karsilagilan gercek diinya problemlerini
¢ozmek igin teori ve pratigi birlestiren yenilik¢i bir
yaklagimdir. Bu sebeple, caligma kapsaminda arastirma
sorularina uygun olarak, matematik 6gretmen adaylar ile oyun
materyali gelistirme siirecinde tasar1 tabanli arastirma yontemi
tercih edilmistir.

Katilmcilar ve Arastirma Siireci

Calismanin  katilimeilarini, elverisli ve amaghi 6rneklem
yardimiyla ulasilan bir vakif {iniversitesinde, ilkogretim
matematik Sgretmenligi programi miifredatinda yer alan

‘Oyunla Matematik Ogretimi’ se¢meli dersini alan 47 (34’1
kiz, 13’ i erkek) matematik 6gretmeni aday1 olusturmaktadir.
Ogretmen adaylarinin egitim gordiigii vakif {iniversitesinin
aynt zamanda bir ortaokulu da biinyesinde barindirmasi
arastirma siirecinde yer alan uygulama adimi agisindan 6nemli
goriilmiis ve bu sebeple dgretmen adaylarinin belirlendigi
iiniversitenin se¢imi gergeklestirilmistir. Katilimer profilleri
incelendiginde, calismaya katilan 6gretmen adaylarinin 19-21
yas arast, transkriptlerindeki egitim bilimleri temel derslerinin
tamamindan basarili olmus ve daha Onceki doénemlerde
Matematik Egitiminde Materyal Gelistirme dersini almig
ogrenciler oldugu goriilmektedir. Bu kapsamda ¢aligmada yer
alan katilimeilarin 6gretim materyali tasarlamaya iligkin temel
teorik ve uygulamali bilgilere sahip oldugu goriilmektedir.
Caligma siireci toplamda 14 hafta siirmiis ve bu siiregte tiim
katilimeilar arastirmacilar ile birlikte, matematik 6gretimi
icerikli oyun materyallerinin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve
uygulanmast siirecini igeren Se¢meli Oyunla Matematik
Ogretimi dersi kapsaminda aktif rol almislardir. Ogretmen
adaylarinin teorik bilgileri 6grenmelerinin yaninda oyun
tasarlama siireglerine aktif olarak katilmalar1 ve tasarladiklart
oyunlart Ogrenme ortamlarinda uygulamalarina yonelik
imkanlar da saglanmistir. Ders i¢inde yer alan hazirlik, tasarim
ve uygulama siirecleri ¢aligmanin temelini olusturan tasarim
tabanli arastirma yontemi ile ele alinarak 6gretmen adaylarinin
prototip gelistirme siiregleri kapsaminda egitsel oyunlar
tasarlamalar1 ve ders sonunda iiriin olarak anilacak oyun
materyaline ulagmalar1 saglanmistir. Bu kapsamda, tasarim
tabanli arastirma yonteminin ana hatlari 1g1ginda caligma 6n
hazirlik evresi, prototip evresi ve degerlendirme evresi olarak
iic agsamadan olugmaktadir (Sekil 1).

Oyun Materyali Geligtirme
Tasari Tabanli Aragtirma Stireci

Prototip Gelistirme ve
Degerlendirme
Asamasi

Uygulama ve

On Hazirlik Agamasi Degerlendirme Agamasi

Sekil 1. Oyun materyali geligtirme tasar1 tabanli arastirma
stireci agamalari

Tasar1 tabanl aragtirma yontemi ile tasarlanan bu ¢aligmanin
on hazirlik ve prototip gelistirme siireglerinde 6gretmen
adaylarina oyun materyali tasarimi yapmalari i¢in firsatlar
saglanmigtir. Calismanin son siireci olan uygulama
asamasinda ise 6gretmen adaylarinin bir ortaokulda 6grenim
goren Ogrencilere tasarladiklar1 oyunlar1 oynatmalart ve
gercek ortam deneyimleri ile tasarladiklart oyunlarin etikligini
degerlendirmeleri saglanmigtir. Tasarim tabanli arastirma
yontemi ile O6gretmen adaylarinin oyunlar1 tasarlama ve
uygulamanin yaninda kendi tasarim siireglerine 1sik tutan
temel tasarim ilkelerine de ulagmalart da saglanmigtir. Bu
calismanin gerceklestirilmesi siirecinde izlenen yol olan tasari
tabanli arastirma metodu asamalar1 asagida detayli sekilde
anlatilmistir.
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Tablo 1. Arastirma siiregleri

Hafta Ders Icerigi

1. Hafta Oyun ve Oyunun Tarihi

2. Hafta Oyun Tirleri, Egitsel Oyun ve Oyunlagtirma

3. Hafta Oyun Kuramlari

4. Hafta Matematik Ogretiminde Oyun

5. Hafta Matematik Ogretiminde Oyunlastirma

6. Hafta Matematik Oyunlar1 — Tarihsel, Kiiltiirel, Dijital, Puzzle ve Kutu Oyunlari

7. Hafta Prototip 0 — Oyun Tasarimima Hazirlik (Taslak Oyun Senaryosu ve Taslak Tasarim lkeleri)
8. Hafta Hazirlik — Grup igi Degerlendirme (Taslak Senaryo ve Tasarim ilkeleri)

9. Hafta Prototip 1 — Oyun Tasarimi (Oyun Senaryosu ve Tasarim)

10. Hafta Degerlendirme — Pilot Uygulama (Ders i¢i Oyun Siirecleri)

11. Hafta Prototip 2 — Oyun Tasarimi (Oyun Senaryosu ve Tasarim)

12. Hafta Degerlendirme — Uzman Goriisleri (Oyun Tanitim ve Gosterim)

13. Hafta Son Uriin — Oyun Diizenleme ve Tasarimi1 Tamamlama (Oyun Senaryosu ve Tasarim)
14. Hafta Uygulama — Uriin Olarak Oyun ve Final Tasarim Ilkeleri

Asama 1 — On Hazirhik

Arastirmanin ilk asamasi olan én hazirlik asamast, 6gretmen
adaylar1 ve arastirmacilar agisindan iki sekilde ele alinmustir.
Oncesinde de belirtildigi gibi bu calisma, segmeli ders
kapsaminda 14 hafta siiresince ele alinmistir. Bu kapsamda
oncelikle, dgretmen adaylarmin oyun materyalinin tasarimi
stireclerine aktif olarak dahil olabilmelerine yonelik gerekli
teorik bilgiler ve uygulama 6rneklerinin planlanmast i¢in 6n
hazirliklar yapilmistir. Tasarim tabanli arastirmalarda 6n
hazirlik agamasi var olan durumu anlamak ve teorik ¢erceve
olusturmak adina gerekli ve 6nemli goriilmektedir (Kennedy-
Clark, 2013). Bu asamada, ilk olarak oyun materyallerinin
tasarimina iligkin ulusal ve wuluslararast1 alan yazmn
arastirmacilar tarafindan detayl bir sekilde incelenmistir. On
hazirlik kapsaminda oyunla matematik 6gretimi dersi igin
yapilan 14 haftalik planlama Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1°de tanimlanan ders kapsaminda Ogretmen
adaylarina 6 hafta siiresince teorik ve uygulamali Oyunla
Matematik Ogretimi egitimi gerceklestirilmistir. Bu ders
aragtirmacilardan birinin kontroliinde siirdiiriilmiistiir. Ancak
degerlendirme haftalarinda ve ortak goriis oturumlarinda her
iki aragtirmacit da uzman ve gozlemci olarak siirecte yer
almigtir. Bunu takiben 6gretmen adaylari 4’er kisilik ¢aligma
gruplar olusturarak oyun tasarim ve uygulama siireclerine
baslamislardir. Ogretmen adaylari icin 6n hazirlik asamasi bu
sekilde baglamis olup, dncelikli olarak tasarim 6ncesi Prototip-
0 siiregleri kapsaminda ortaokul matematik Ogretim
programindaki kazanimlara iligkin oyun materyallerinde
olmas1 gereken Ozellikleri belirlemeleri ve siiregte
tasarlayacaklar1 oyunlarin taslak senaryolarini gelistirmeleri
istenmistir. Bu siiregte 0gretmen adaylari kazanim ve sinif
konusunda serbest birakilmigtir. Ogretmen adaylarmin
olusturduklar: taslak senaryolar ve taslak tasarim ilkeleri bu
asamanin veri kaynaklarint olusturmustur. Ayrica arastirma
kapsaminda katilimcilarin tasarim tabanli prototip gelistirme
siiresince oyunla matematik Ogretimi ve oyun materyali
tasarlama siireglerini incelemek amaciyla 6n goriisme formlari
toplanmistir. Boylece, 6n hazirlik agamasindan elde edilen tiim
veriler, oyunlarin olusturulmasima yonlendirme saglayarak
caligmanin dissal gecerliligine (Masole, 2011; Van den Akker
vd., 2006) ve taslak tasarim ilkelerinin sekillenmesine katkida
bulunmustur (Masole, 2011). Bu taslak ilkeler, oyun
materyallerinin tasarim fikirleri, oyun ozellikleri ve taslak
senaryolar, Ogretmen adaylar1 tarafindan grup i¢i olarak
degerlendirilmis ve 6n hazirlik asamasi tamamlanarak oyun

tasarim siireglerini kapsayan prototip gelistirme siireglerine
baslanmustir.

Asama 2 - Prototip Gelistirme ve Degerlendirme

Arastirmanin ikinci asamasi olan prototip gelistirme ve
degerlendirme asamasinda ise ©n hazirlk asamasinda
Ogretmen adaylarinin hazirladiklar1 ve grup igi ¢aligmalarla
stizgecten gegcirdikleri taslak oyun senaryolar1 ve tasarim
ilkelerinden yola ¢ikarak oyun tasarim siireglerine baglamalari
saglanmistir. Bu kapsamda Tablo 1’de belirtilen Prototip-1 ve
Prototip-2 siiregleri ele alinmis ve 6n hazirlik siireci yapilmis
tasarimlarin {irline donistiiriilmesi saglanmistir (Kennedy-
Clark, 2013; Van den Akker vd., 1999). Prototiplerin
gelistirilmesi, gergek yasam problemlerinin ¢6zlimii siirecinde
tasarim {rlinlerinin  silirekli ve sistematik bir sekilde
degerlendirilerek diizenlemeler yapilmasma olanak saglar
(McKenney vd., 2006). Bdoylece, tasarim ilkeleri teori ve
uygulama ile beslenerek son halini almis olur (Masole, 2011).
Bu siirecte, 6gretmen adaylar1 6ncelikle oyunun test edilebilir
bir sirimiinii (Prototip-1) tasarlamis ve ardindan smf
icerisindeki diger gruplara oyunun prototip-1 halini takdim
ederek oynamalarini saglamis (Sekil 2) ve tasarimlarina iligkin
notlar almislardir. Boylece, tasarladiklart prototip icin pilot
uygulama firsat1 bulan 6gretmen adaylari, diger arkadaglarinin
kendi oyunlarini oynarken gostermis olduklari tepkileri, duygu
ve heyecanlar1 ve varsa oyun materyallerindeki eksik-hatali ya
da gelistirilmesi gereken noktalar1 gozlemleyebilmislerdir.
Ardindan oyunda tespit edilen eksiklikler ve oynayan kisilerin
goriisleri dogrultusunda, oyununun tasarimini ve gereken
durumlarda tasarim ilkelerini giincellemislerdir.

Prototip-2 seklinde revize edilerek tasarlanan oyunlar ve
pilot uygulama raporlar1 Ogretmen adaylar1 tarafindan
arastirmacilara ve smifin diger iiyelerine sunulmustur. Bu
kapsamda her grup yaklasik 20 dakika siiren sunumlar
gerceklestirmistir. Ayrica Ogretmen adaylarinin prototip
gelistirme siiregleri devam ederken oyunla matematik gretimi
ve oyun materyali gelistirme siireclerine iliskin goriislerinin
tespit edilmesi i¢in bir dnceki asamada yapilan goriisme
formlart tekrar edilmistir. Boylece bu asamanin verilerini
ogrencilerin goriiglerine iliskin raporlar, yapilan degisikliklere
iliskin tasarim karar raporlari, sunum raporlar1 ve tasarim
ilkelerindeki degisimler olusturmustur.
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Sekil 2. Ogretmen adaylarina sunum ve pilot uygulama
gorselleri

Bu asamada yonetilen Prototip-1 ve Prototip-2 tasarim
stiregleri ile Ogretmen adaylarmin uygulama Oncesi son
tirtinleri ve bu tirlinlere yonelik hazirlanan raporlar, sunumlar
ve veri toplama olanaklari elde edilmistir. Ogretmen adaylar
tasarimlarini, pratikten gelen bilgiler 15181inda bir siizgegten
gegirerek, aldiklart geri bildirimler ve gozlem notlar
kapsaminda giincelleyebilmiglerdir. Boylece, oyunlarmin
ortaokul  6grencileriyle yapacaklart gercek uygulama
oncesindeki son halini tasarlamalarma imkan saglanmistir.
Yapilan bu revizyonlar ve alinan geri doniitler dogrultusunda,
bir sonraki baglik altinda aktarilan, oyun materyallerine iligkin
son liriin tasarim siirecine (3. Asama — Uygulama) gecilmistir.

Asama 3 - Uygulama ve Degerlendirme

Arastirmanin  uygulama ve degerlendirme asamasinda
ogretmen adaylari, prototip gelistirme evresinde tasarladiklari
oyunlari diizenleyerek son iiriin haline getirmiglerdir. Bu oyun
materyalleri, arastirmacilarin gozetiminde belirlenen bir vakif
iniversitesinin  biinyesinde faaliyet gosteren &zel bir
ortaokuldaki grencilere uygulanmustir (Sekil 3). Ogretmen
adaylart tarafindan bir hafta boyunca farkli subelerdeki
Ogrencilere oyunlarin oynatilmast yoluyla kazanimlarin
aktarilmasi,  pekigtirilmesi ve  beceri  gelistirilmesi
hedeflenmigtir. Bu silirecte 6gretmen adaylari, gercek siif
ortamui igerisinde, gercek kullanicilar olan ortaokul 6grencileri
ile oyun materyallerini test etme ve 6grencileri kendi dogal
ortamlari ve siire¢ i¢inde gozlemleme olanagi bulmuslardir.
Uygulama sirasinda Ogretmen adaylar1 ve
gergeklestirdikleri uygulamalar arastirmacilar tarafindan
gdzlemlenmis ancak  herhangi  bir  miidahalede
bulunulmamigtir. Ayrica Ogretmen adaylarmin prototip
gelistirme siirecleri sonras1 ve uygulama asamasina yonelik
oyunla matematik Ogretimi ve oyun materyali gelistirme
stireglerine iliskin goriislerinin tespit edilmesi i¢in bir dnceki
asamada yapilan gorisme formlar1 tekrar edilmistir.

Ogretmen adaylarindan bu asama sonunda da uygulamaya
iligkin goriisleri iceren raporlar, son iiriin olarak oyunlar, son
iriin olarak tasarim ilkeleri ve son {iriin olarak oyun
senaryolart derlenmistir. Toplanan veriler 1s1ginda hem
materyallerin gergek ortamlarda, gergek kullanicilar tarafindan
kullanilabilirligi ve uygunlugu degerlendirilmis, hem de
stirecin matematik 6gretmen adaylarmin mesleki gelisimine
yonelik katkilari ortaya ¢ikarilmistir.

Sekii 3. Ortaokul égrencileriyle“hygulama gorselleri

Ozetle; bu asamada ogretmen adaylarinin, tasarladiklart
oyun materyallerinin giicli ve zayif yonleri, dgrencilerin
O0grenme siiregleri, tepkileri, ilgi, yetenek, basar1 ve
motivasyonlar iizerindeki olas1 rolleri ve oyunla matematik
Ogretiminin temel gereklilikleri ile oyun materyallerinin
tasarim ilkelerinde gelistirilmesi gereken noktalar hakkinda
deneyim sahibi olmalar1 amaglanmistir. Ayrica, &gretmen
adaylarmin oyunlarin1 gercek ortamda gercek kullanicilarla,
gercek zamanli olarak degerlendirmelerine ve gerektiginde
diizenlemeler yaparak son {iriin oyun materyallerini elde
etmelerine olanak saglanmustir.

Veri Toplama ve Analiz Siirecleri

Oncesinde de belirtildigi gibi matematik 6gretimine y&nelik
oyun materyalleri gelistirme ve uygulama siireci, tasarim
tabanli arastirma yontemi ¢ergevesinde, matematik 6gretmen
adaylari tarafindan gruplar halinde siirdiiriilmistiir. Bu siirecte
Ogretmen adaylarinin gelisimleri ve goriiglerinin yant sira bu
oyunlarin tasarim ve uygulama siireclerinin incelenmesi de
yapilmistir.

Caligmanin asamalar1 siiresince 6gretmen adaylarinin ders
ici caligmalar1 ve uygulamalarini kapsayan goézlem notlari
alinmig ve bu goézlem notlart da 6gretmen adaylarina geri
bildirim olarak sunulmustur. Bu sayede ¢alismada veri
toplama ve analiz siirecinin, stireklilik halinde devam etmesi
saglanmistir. Ayrica, tamamlanan her aragtirma asamasi
sonunda dgretmen adaylarindan 6nceki arastirma siireclerine
iligkin anlatimlarda da bahsedilen ve Tablo 2’de sunulan
formlar ve raporlar toplanmis ve bu sayede iiriinler elde
edilmistir.
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Tablo 2. Asamalar ve veri kaynaklari

Asama Formlar

Raporlar Uriin

Hazirhik On goriisme formu

Tasarim-Degerlendirme Tasarim-Degerlendirme

goriisme formu

Uygulama Uygulama goriisme formu

Tasarim kararlari Taslak senaryo
Taslak tasarim
ilkeleri

Oyun prototip-1
Oyun prototip-2
Tasarim ilkeleri-1
Tasarim ilkeleri-2

Degisikliklere iliskin tasarim
kararlar1

Pilot uygulama raporu
Sunum raporu

Uygulama raporu [:Jriin—l : oyun
Son rapor Uriin-2: tasarim
ilkeleri

Uriin-3: senaryo

Calisma yonteminin dogasinda var olan siirekli iyilestirme
caligmalar1 sebebiyle, Tablo 2’de de goriilebildigi gibi,
6gretmen adaylarindan sunmalari istenen formlar ve raporlar
aragtirma agamalarina gore cesitlik gostermistir. Her agsama
sonunda sunulan On goriisme, Tasarim-Degerlendirme ya da
Uygulama formlar1 yardimiyla ilgili asamadaki siireglerine
yonelik 6gretmen adaylarinin goriigleri toplanmistir. Bunun
yani sira, adaylardan hazirladiklari raporlari teslim etmeleri ve
sunmalart da beklenmistir. Bu dogrultuda oncelikle, hazirlik
asamasinda &gretmen adaylarindan grup olarak taslak
senaryosunu olusturduklari oyunu tasarlamak i¢in gerekli olan
yol haritasini olusturmalar1 ve sunmalari tasarim kararlarina
iliskin  rapor kapsaminda istenmistir. Tasarim ve
Degerlendirme asamasinda ise prototip gelistirme ve
degerlendirme siireglerinde karsilasilan durumlar ve buna
yonelik degisikliklerine iliskin tasarim kararlart raporu
yazmalar1 istenmisgtir. Ek olarak, O6gretmen adaylarinin
gerceklestirdikleri pilot uygulamada karsilasilan durumlar,
gozlemleri ve goriislerini iceren pilot uygulama raporu ile
pilot uygulama sonrasi yeniden giincelledikleri oyunun sinif
ortaminda tanitiminda elde edilen geri bildirimleri iceren
sunum raporu da bu agamada talep edilmistir. Calismanin son
asamas1 olan uygulama asamasinda ise 6gretmen adaylarinin
oyun tasarimlarini ger¢ek ortamda ve gergek kullanicilar olan
ortaokul Ogrencileri ile kullanmalarma iliskin uygulama
raporu ve varsa fark ettikleri eksiklikler ve bu uygulama
deneyimine iliskin gézlemlerini igceren son rapor istenmistir.
Bunun disinda Ogretmen adaylarmin oyunla matematik
Ogretimi ve oyun materyali gelistirme siireclerine iliskin
goriislerini belirlemek icin Tablo 3’te 6rnek sorularina yer
verilen goriisme siiregleri gergeklestirilmistir. Arastirmanin
yontemi dolayisiyla 6nemli sonuglarimni olusturacak olan {iriin
ve tasarim ilkelerinin gelistirilme siireglerini incelemek igin
her agamada 6gretmen adaylarindan o agamadaki tasarladiklari
tirtinler ve bu {riinleri tasarlarken dikkat ettikleri ilkeler talep
edilmistir.

Tablo 3. Omek gériisme sorulari

Tema Ornek Soru

Genel Oyunun matematik dersinde kullanimi

Goriis hakkinda ne diisliniiyorsunuz?

Tasarim Oyun materyali olusturma ve bu materyali
kullanarak ders isleme konusunda kendinize
giiveniyor musunuz? Neden?

Uygulama  Matematik dersinde oyun materyali

kullaniminin 6gretmene ve ders siirecine
katkilar1 neler olabilir?

Bu siirecte, aragtirmaci gézlemleri ve Tablo 2’de belirtilen
diger veri kaynaklar1 araciligryla elde edilen nitel veriler,

sistematik bir diizen igerisinde verilerin yorumlanmasina
olanak saglayan nitel veri analizi yontemleri (Strauss &
Corbin, 1990) kapsaminda analiz edilmistir. Miles ve
Huberman (1994) tarafindan ifade edilen adimlar takip
edilerek, elde edilen tiim veriler bir araya getirilmis ve
verilerin detayli incelenmesine olanak saglayan nitel veri
analizi silirecinde Oncelikli olarak verilerin kodlanmasi
yapilmistir (Creswell & Poth, 2016). Katilimeilarin gizliligi ve
Onyargilarin Onlenmesi i¢in 6gretmen adaylari ic¢in takma
isimler kullanilmis ve bulgular kisminda aktarilan séylemlerde
de bu takma adlarin kullanimi tercih edilmistir. Tiim veri
setinin kodlanmasmin ardindan, elde edilen kodlar bir araya
getirilerek incelenmis ve ardindan, arastirmacilar tarafindan
elde edilen kodlar arasindaki anlagsma diizeyinin bir Ol¢iisii
olan degerlendiriciler arasi giivenilirlik (IRR — Interrater
Reliabity) ol¢iimii yapilmis ve elde edilen 0,93 sonucu ile
Landis ve Koch (1977) tarafindan “milkemmele yakin
anlasma” olarak ifade edilen aralikta sonug¢ elde edilmistir
(Hallgren, 2012). Siirekli karsilagtirmali analiz ydntemi
yardimiyla kodlanan verilerden benzer olanlar1 kategoriler
altinda toplanmis ve elde edilen verilerin uygun kategorilerin
basliklar1 altinda toplanarak sunulmasi saglanmistir (Strauss &
Corbin, 1990). Arastirmacilarin birlikte yiiriittiigii siireg
sonucunda elde edilen bu kategoriler, tasarim tabanli aragtirma
stireci yoluyla elde edilen oyun materyalleri tasarim ilkeleri ve
bu siirecin matematik Ogretmen adaylarmin mesleki
gelisimlerine katkisina yonelik c¢aligma bulgulart olarak
asagidaki bolimde detaylandirilarak aktarilmistir.

Bulgular

Calisma siiresince merkeze alinan tasarim tabanli arastirma
yontemi kapsaminda Ogretmen adaylarinin 6n hazirlik,
prototip gelistirme ve uygulama asamalarinda
gergeklestirdikleri g¢alismalar incelenmis ve olusturduklari
iriinlere iliskin  goriisleri ve siiregleri g6z Oniinde
bulundurulmustur. Genel olarak, 6n hazirlik agamasi 6gretmen
adaylarinin oyun tasarimma nasil basladiklari, ik
taslaklarin1 ve senaryolarmi nasil olusturduklarini ve bu
stiregte neler ogrendiklerini  detaylandiran  bulgularla
sekillenmigtir.  Prototip  gelistirme ve degerlendirme
asamasinda ise Ogretmen adaylarinin oyun prototiplerini
gelistirme  siiregleri, pilot uygulamalari, aldiklari geri
bildirimler ve bu geri bildirimler dogrultusunda nasil
iyilestirmeler yaptiklarina yonelik siiregleri ve goriisleri
incelenmistir. Calismanin son asamasi olan uygulama
asamasinda ise, 6gretmen adaylarimin oyunlarini gercek sinif
ortaminda nasil uyguladiklari, 6grenci tepkilerine yodnelik
goriisleri, aldiklart geri bildirimler ve bu siirecte edindikleri
deneyimleri kapsayan bir inceleme yapilmustir.
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BULGULAR

Bgretmenlik
Oyun Empatik
Tasanmi Deneyim e

Sekil 3. Calismanin bulgularina yonelik ana hatlar

Tiim bu siireci igeren tasarlama ve uygulama deneyimleri
hakkindaki degerlendirmelere iligkin bulgular iki ana kategori
altinda toplanmistir. Tasarim ve uygulama siireci sonunda hem
oyun tasarim ilkelerinin elde edilmesine hem de bu siirecinin
katkisina ydnelik ‘Oyun Tasarim Ilkelerine Yonelik Bulgular’
ve ‘Tasarim ve Uygulama Siirecinin Katkisina Yonelik
Bulgular’ olmak {tizere iki ana kategori altinda toplanan
bulgular ve alt kategorileri Sekil 3’te 6zetlenmis ve ilerleyen
basliklarda detaylandirilarak aktarilmigtir.

Oyun Tasarim ilkelerine Yénelik Bulgular

Ogretmen adaylarin tiim siire¢ boyunca tasarim, uygulama
ve matematiksel igerik baglaminda degerli ve Onemli
bulduklar1 bazi noktalara gére materyallerini revize ederek en
kullanilabilir ve etkili matematiksel 6gretim araci elde etmeye
calistiklart gorilmiistiir. Bu dogrultuda belirtilen &zellikler
calisma bulgularinin matematik egitiminde oyun tasarim
ilkelerine yonelik bulgular olarak ana kategorilerden biri
olarak dikkat gekmistir. Ogretmen adaylarmin oyun tasarimina
iliskin, oyun materyalinin 6zgiin olmasi, yonergelerin belirgin
ve tutarli olarak verilmesi, i¢erik ve uygulama tasariminda
6grenci merkezli yaklasimm 6n planda olmasi, oyunlarin
rekabet icererek heyecani saglamasi ve estetik 6geler agisindan
zengin olmasi gerektigine dikkat ettikleri goriilmiistir. Bu
dogrultuda, tasar1 tabanli arastirma yoOnteminin degerli
bulgularindan biri olan tasarim ilkelerine yonelik bu ¢alismada
elde edilen bulgular tasarim ilkelerinin asagidaki bes alt baslik
altinda toplanarak detaylandirilmasim saglamistir.

Ozgiinliik

Ogretmen adaylarinin ifadelerinde ve uygulama siirecinde
oyunun 0zgiin olmasmin 6nemi sik¢a vurgulanmistir.
Bulgulara gore caligmada yer alan 6gretmen adaylari, oyunun
ogrencilere etkili olabilmesi icin farkli ve 06zgiin olmasi
gerektigine inanmaktadirlar. Oyun tasarimlarinda baslangic
teskil eden ilk taslak senaryolarinin bu inan¢ dogrultusunda
sekillendigi goriilmektedir. Bu durum bir 6gretmen adayi ile
yapilan goriismede su sekilde ifade edilmistir:

“Buldugumuz ... oyunu farkl hale getirip, matematiksel

bilgilerle biitiinlesip farkli bir sekilde ogrencilere nasil

katki saglayacagmi diisiindiik.”

Bagka bir 6rnekte ise d6gretmen adayi, labirent oyununu
temele alarak bu oyunu matematiksel bilgilerle
biitiinlestirmeye ¢alistigini ve bu biitiinlesmenin  oyunu
farklilagtiracagini belirtmistir. Buradan ¢ikarimla &gretmen
adaylarmin, mevcut oyunlari temel alsalar bile bu oyunlari

matematiksel bilgilerle biitiinlestirmeye ve 6grencilere katki
saglayacak sekilde farklilastirmaya caligtiklart goriilmiistiir.
Baz1 ogretmen adaylari, oyun tasarim siirecinde kendi
yaraticiliklarint ve 6zgiin fikirlerini nasil dahil edecekleri
konusunda zorlandiklarini da belirtmislerdir:

“Oyunun digerlerinden farkl ve 6zgiin olmasi gerektigini

biliyordum, ancak ézgiin bir oyun tasarlamakta biraz

zorlandik.”

Buna benzer ifadeler, adaylarin bu siiregte nasil bir denge
kurmalar1 gerektigine dair i¢sel bir sorgulama yasadiklarim
gostermektedir. Bu nedenle &gretmen adaylarinin oyun
tasarimlarinda aldiklar1 ilk kararin  oyununun siradan
olmamasi gerektigine yonelik oldugu ve 6zgiin bir yaklagimla
Ogrencilerin ilgisinin oyun aracilifiyla derse cekebilecegini
vurguladiklar1 gériilmiistiir. Ogretmen adaylarinin bu ortak
goriisleri oyun tasarim siirecine baglarken dikkat edilmesi
gereken en Onemli husus olarak “dzgiinliik” kriteri olarak
adlandirilmis ve 6gretmen adaylari goziinden oyun tasarim
ilkelerinin en 6nemlisi olarak yer almistir.

Yonergede Ac¢ikhik ve Tutarhlik

Ozgiinliigiin yani sira, oyunun isleyisini belirleyen ydnerge ve
kurallarin da 6gretmen adaylar: i¢in olduk¢a dnemli oldugu
goriilmektedir. Ogretmen adaylar;, oyunun kurallarini
belirlerken adil, tutarli ve 6grenciler i¢in anlasilir olmalarina
ozen gosterdiklerini ifade etmislerdir. Yonergedeki acikligin
ve Ogrencilerin esit sartlarda katilim saglamasina olanak
taninmasinin 6nemli oldugunu bir 6gretmen aday1 su sekilde
anlatmugtir:

“Oyunun kurallarinin ¢ok net anlasilir, adil ve tutarli

olmasu i¢in ¢aba gosterdik.”

Ogretmen adaylarina gdre oyun kurallarinin dgrencilere
acikca anlatilmasi, oyunun daha etkili bir 6grenme araci
olmasini sagladigi i¢in, kurallarinin oyuna baglamada detayli
bir sekilde tanimlanmis ve anlatilmis olmasinin Onemli
oldugunu ifade ettikleri goriilmiistiir. Ayrica, bazi 6gretmen
adaylar1 kurallarin sadece baslangigta degil, oyun sirasinda da
gerektiginde tekrarlanmasi gerektigini vurgulamislardir.

“Oyun yonergesinin anlasilabilir olmasmin ne kadar

onemli oldugunu anladim ¢iinkii yonerge acik olmaymca

hi¢bir sey anlasilmiyor.”

“Oyunumuzun oyunculara aktariminda ¢ok dikkatli

olmamiz gerektigini gordiim. Oyunu hazirlarken yénerge

¢ok acik olmazsa hi¢hir sey anlasimadigini fark ettim.

Hatta gerekirse ¢ocuklar oyun oynarken bile oyun
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kurallarini tekrar etmek gerekiyor. Oyunun adil oynanmasi

ve amacina ulasmasi igin bu ¢cok énemliydi.”

Benzer ifadeler, kurallarin ve yonergenin oyunun isleyisi
icin belirleyici oldugunu ve bu kurallarin net ve anlasilir
olmas1 gerektigini gostermektedir. “Ayrica hizlr olmak igin,
diigiinmeden cevaplar: atan dgrencileri engellemek amaciyla
da sorulari diizenledik ve kurallar koyduk” gorisiinde de
oldugu gibi oyun kurallarinin &grencilere oyunun nasil
oynanacagi konusunda yol gosteren bir kilavuz islevi
gordiigiini belirttikleri de gortilmektedir.

Ogrencilerin yaraticiliklarini serbest birakacak bir kural-
Ozgiirliik dengesi kurmanin 6nemli olduguna yonelik goriisler
de vurgulanmigtir. Genel olarak incelendiginde 6gretmen
adaylar1 kurallarin oyunun isleyisini diizenlemek ve oyunun
amacina ulagmasini saglamak i¢in gerekli oldugunu, ancak bu
kurallarin  kisitlayici olmaktan ¢ok yol gosterici ve agik
olmasmin oyunun amacima ulasmasinda kritik rol oynadigini
ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarinin  bu  gériisleri
dogrultusunda oyun tasarim siirecine baglarken dikkat
edilmesi gereken bir diger durumun da “yonergede aciklik ve
tutarliik” oldugu ortaya ¢ikmig ve bu kriter de diger oyun
tasarim ilkesi olarak belirlenmistir.

Ogrenci Merkezlilik ve Empati

Ogretmen adaylarimin  goriisleri incelendiginde oyunun
Ogrencilere hitap etmesi ve Ogrenci ilgisini ¢ekmesi
gerektigine vurgu yapilmistir. Bulgulara gore 6gretmen
adaylarmin tasarimlarinda oyunun O&grenci merkezli bir
yaklagim ile ele alinasina dikkat ettikleri ve bu empatik bakis
acisinin egitsel oyunlarin etkili olmasi i¢in kritik oldugu
anlagilmaktadir. Bu dogrultuda 6gretmen adaylarinin dncelikle
6grencilerin zorlanmamasi adina soru seviyelerini ayarlamak
gibi degisikliklere gitmek zorunda kaldiklarini siklikla ifade
ettikleri goriilmiistiir. Ornegin, bir 6gretmen aday1 bu duruma
yonelik agiklamasi ile 6grenci diizeyine uygun bir tasarim igin
gergeklestirdikleri cabadan bahsetmistir:

“Oyunu tasarlama siirecinde zorluklar yasadik. Onlar igin

hem fazla zorlamayacak hem de gergekten 6grenmelerine

katkida bulunacak bir oyun tasarlayabilmek biraz zor.”

Benzer sekilde bir baska 6gretmen adayr da “Oyunu
tasarlama ve tamamlama siirecinde zorluklar yasadik, 6grenci
zorluk seviyesine gére uygunluk icin tasarumi siirekli
degistirmemiz gerekti.” seklinde bir goriis belirterek bu
durumu desteklemistir.

Tasarimlara iligkin raporlar ve goriislerden ¢ikarimla
Ogretmen adaylarinin  hem 6grencilere uygun zorluk
seviyesinde olmasint saglamanin hem de &grencilere
gercekten Ogrenme katkist sunulmasinin arasinda denge
kurmak igin caba sergiledikleri goriilmektedir. Boyle bir
tasarim ¢aligmas1 sayesinde &grenci merkezli bir tasarima
ulasarak o6grencilerin oyunda aktif rollere sahip olmasinin ve
derse katilmlarinin da arttirilacagini 6ne stirmiislerdir. Bu
konuda bir 6gretmen adayr “Diger oyunda oldugu gibi bu
oyunda da sunu fark ettim. Matematigi béyle ogrenci
goziinden ele alip, onlarin sevebilecegi oyunlarla daha ilgi
¢ekici bir hale getirebiliriz ve bu sayede 6grencilerin derse
katilimlarint da arttirabiliriz.” goriisiinde bulunarak oyunlar
ile matematigi daha ilgi cekici hale getirmenin miimkiin
oldugunu ve matematiksel konular1 kesfederek 6grenmenin
tesvik edilebileceginin farkina vardiklart gorillmiistiir.

Ayrica Ogretmen adaylarmm tasarim  siireglerinde
6grencilerin seviyelerini tespit etmek ve onlara uygun oyunlar
tasarlayabilmek i¢in empati yeteneklerini 6n planda tuttuklar
da goriilmiistiir. Bir 6gretmen aday1 bu durumu “Ogrencilerle

empati kurmak ¢ok onemliydi. Yani onlarin yas ve beceri
seviyesine inmek, gelistirecegimiz hangi tarz oyundan zevk
alp almayacaklarin diisiinmemiz bagarili bir oyun materyali
hazirlayabilmemiz i¢in ¢ok onemliydi” ifadesinde 6grencilerin
seviyelerini ve oyun tercihlerini nasil belirlediklerini ele
almistir. Oyunun 6grenci seviyesine uygun olmasi, oyunun
ogretici ve eglenceli olmasini garantiledigi goriisii ile hareket
ederek 6grencinin daha kolay 6grenmesini ve oyunun igerigini
daha iyi anlamasini saglamasina ¢aba gostermislerdir.

Bu bulgulardan c¢ikarimla  6gretmen  adaylarinin
tasarimlarinda dikkate aldiklar1 bir diger durumun “6grenci
merkezlilik ve empati” oldugu goriilmiistiir. Bu durum da
oyun tasarim ilkeleri arasinda tanimlanmustir.

Rekabet ve Heyecan Unsurlari

Ogretmen adaylarinin tasarladiklar1 oyunun daha ilgi gekici ve
rekabet¢i olmasi adina yeni diizeylerin eklenmesi, kurallarin
diizenlenmesi ve oyun siirelerinin degistirilmesi gibi
stratejilere bagvurduklart goriilmiistiir. Oyunun dinamiklerinin
ogrencilerde heyecan ve rekabeti desteklemesi i¢in yapilan
degisikliklerin sonucu olarak &grencilerin siirekli olarak
motive olmasmin saglanmast vurgulanmistir. Bu duruma
iligkin bir 6gretmen aday1 su goriisii bildirmistir:

“[Oyundaki] Adim sayilarinda degisiklik yaptik. Oyunun

siiresinin kisa olmamast ... [ve] ... ayni zamanda soruyu

yanlig bilince geriye gitme kuralini getirdik. Bunun sebebi
de oyunun daha heyecanli olmast icin.”

Ogretmen  adayr  ifadesinde  oyunda  yapilan
degisikliklerden bahsederek, oyunun siiresinin ve kurallarmin,
oyunun heyecan seviyesini dogrudan etkiledigi belirtilmistir.
Bir oyun tasariminin rekabet¢i olmasi ile &grencilerin
oyundaki heyecanli davraniglarinin da sekillenecegini ve bu
sayede oyuna olan baghligin artacagini anlatan goriislerin de
bulundugu goriilmektedir. Bir 6gretmen adayi bu durumu
sOyle drneklendirmistir:

“... Yani oyunda sorulart bir an once ¢oziip topu sonuca

gotiirmek istemeleri 6grenciler icin ¢ok heyecan vericiydi.

Bunu dikkate aldigimiz ig¢in materyalimiz bagarili oldu

bence.”

Ogretmen adayinin rekabetin 6grenci motivasyonunu ve
heyecanimi arttirdigit ve oyundaki rekabet¢i unsurlarin
ogrencilerin daha aktif ve ilgili olmalarini tesvik edebilecegini
belirttigi gorilmektedir. “Rekabet duygusu oldugu igin
heyecanlilard ... Ogrenciler takim arkadaslariyla soruyu
birlikte ¢éziip, materyali sirayla oynadilar” ifadesinde de
oldugu gibi 6grenciler arasinda isbirligi ve rekabetin bir arada
bulunmasinin, oyunun dinamiklerini zenginlestirdigi ve bunun
yaninda ogrencilerin  hem birlikte ¢alisma becerilerini
gelistirmelerine hem de rekabetci bir ortamda basartya ulagsma
motivasyonunu arttirmalarina yardimeir oldugu goriisiiniin
hakim oldugu goriilmistiir. Bir bagka goriiste de 6gretmen
aday1 “Ayrica carka pas veya iflas ekledik, oyun bir anda
degisebilsin, heyecan katsin ¢ocuklara diye. Yoksa yenilen
takimin  stkilabildigini  gordiik” ifadesiyle rekabet ve
heyecanin 6nemine vurgu yaparak ilginin siirekliliginin bu
sekilde saglanacagindan bahsettigi dikkat cekmistir.

Buradan c¢ikarimla, Ogrencilerin oyunu oynarken siirekli
olarak aktif ve motive olmalarmi saglamak i¢in oyunun
rekabetgi unsurlar igermesi ve Ogrencilerde bir heyecan
duygusu olusturmasi gerekmektedir. Tasarim raporlart ve
goriisleri sonucunda oyun tasariminda 6gretmen adaylarinin
oyunun rekabetci unsurlarla desteklenerek heyecanli olmasina
dikkat ettikleri goriilmiistiir. Bu cercevede “rekabet ve
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heyecan unsurlar1” bir diger tasarim ilkesi olarak ortaya
cikmustir.

Estetik Ogeler
Oyun  tasariminda,  Ogrencilerin  ilgisini  ¢ekmek,
motivasyonlarint ~ artirmak  ve  Ogrenme  siireglerini

zenginlestirmek i¢in 6nemli bir unsur da estetik tasarim 6geleri
olarak ortaya ¢ikmustir. Ogretmen adaylarina gére, bir oyunun
egitsel olarak degerli olmasinin yani sira estetik agidan da
cekici Ogelere sahip olmasi gerekmektedir. Ayrica estetik
6gelerin, bir oyunun genel deneyimine katkida bulundugu ve
Ogrencilerin oyuna olan ilgisini silirdiirmelerine yardimci
oldugu da siklikla ifade edilmistir. Ogretmen adaylarmin bu
konudaki bazi goriisleri su sekildedir:

“Oyunun yapim asamasinda 6grencilerin ilgisini ¢cekmesi

icin renkli kagitlar kullanmaya o6zen gosterdik.”

“... icin eglenceli hale geldi. Ogrencilere konu anlattiktan

sonra pekistirme olarak test odakli yaklasmak yerine ¢esitli

oyunlarla renklendirerek konun pekismesine yarar
saglayacagint anladim.”

“... belirledigimiz renklerin énemli oldugu ...’

Goriildiigli tizere O6gretmen adaylar1 renkler, grafikler,
carklar gibi estetik Ogelerin dogru bir sekilde entegre
edilmesinin, oyun i¢erisinde daha derinlemesine odaklanilarak
etkilesimde bulunulmasini saglayacagini deneyimlemislerdir.
Ogrencilere konu anlattiktan sonra testlerle pekistirmek yerine
oyunlarla renklendirerek konunun daha etkili bir sekilde
pekistirilebilecegini ifade eden dgretmen adaylar: tarafindan
6ne c¢ikarilan bu Ogelerin, oyunun estetik yoOniini
zenginlestirdigi ve 6grencilerin dikkatini ¢ekmek igin dnemli
bir unsur oldugu vurgulanmistir. Bu hususta bagka énemli bir
duruma isaret eden 6gretmen adayinin goriisi de su sekildedir:

“Materyalimizi olustururken carkin tizerinde

belirleyecegimiz renklerin égrenciler agisindan herhangi

bir cinsiyet ayrimciligi olmamasina dikkat ettik. Bu yiizden
renklerin [¢esitli] kullanilmasi gerektigini belirledik.”

Bu 6gretmen aday: ifadesinde de 6rneklendigi gibi, oyun
materyallere yonelik estetik 6gelerin se¢iminde, dgrencilerin
cinsiyet, kiiltlir veya sosyal arka planlarina duyarli olmanin da
onemli olduguna dikkat c¢ekilmistir. Bu cergevede, egitimde
oyun tasariminda estetik 6gelerin 6nemi, 6gretmen adaylarinin
oyun tabanli O6grenme materyallerini tasarlarken dikkate
aldiklar1 kritik bir husus olarak goriilmiis ve “estetik dgeler”
kriteri temel tasarim ilkeleri arasinda yerini almustir.

s

Tasarim ve Uygulama Deneyiminin Katkisina Yonelik
Bulgular

Ogretmen adaylarmnim prototipler seklinde hazirladiklari oyun
materyallerini sinif i¢inde diger 6gretmen aday1 arkadaglartyla
ve ortaokul Ogrencileriyle deneyimleyerek olusturmalarini
iceren siirecin, yani tasarlama ve uygulama deneyimlerinin
katkilarina iliskin bulgularin elde edildigi dikkat ¢ekmistir.
Siirecin katkisina yonelik aciga ¢ikan bu bulgular ise iki alt
kategori altinda toplanmistir. Yani tasarim ve uygulama
deneyiminin katkisina yonelik bulgular olarak siirecin
‘Ogretmen adaylarina’ ve ‘oyun materyallerine’ yonelik
katkilar1 olmak iizere elde edilen ana kategoriler, alt
kategorileriyle desteklenerek ilerleyen basliklar altinda
Ozetlenmistir.

Ogretmen Adaylarina Yonelik Katki

Matematik egitiminde oyun materyali tasarlamaya yonelik
teorik ve uygulamali deneyimler elde edilmesine olanak
saglayan bu siirecin 6gretmen adaylarina olumlu katkilar
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sagladigma  yonelik  bulgular  ortaya  ¢ikarilmustir.
Ogretmenlerin  oyun tasarimi, matematik Ogretim ve
ogretmenlik meslek bilgisi ile empatik deneyimine ydnelik
olarak ifade edilen bu katkilar, asagidaki alt bagliklar halinde
detaylandirilmstir.

Oyun Tasarim

Dahil olduklan siire¢ sonunda 6gretmen adaylarinin oyun
tasarimma yonelik farkindalik kazandiklart ve hatta oyun
materyali hazirlamak hakkindaki fikirlerinin siire¢ igerisinde
ve sonunda farklilastigini ifade ettikleri goriilmiistiir.
Ogretmen  adaylari, oyun materyali  hazirlamanin
sandiklarindan daha sistematik, hem alan hem de pedagoji
bilgisinin etkili bir sekilde entegrasyonunu gerektiren bir siire¢
oldugunu fark etmislerdir. Ornegin birkag 6gretmen aday1 bu
durumu asagidaki ifadeler ile dile getirmiglerdir:

“Hem matematik hem égrencilere yaklagim, onlarin tercihi

ve motivasyonlary, oyunla icerigin uygun bir gsekilde

sunumu, adalet gibi bir ¢ok kavrami bir anda diigiinmemiz
ve ¢ok sistemli ¢calismamiz gereken bir igmis bu oyun isi.

Ben oyun tasarimini etkileyecek bu kadar faktor oldugunu

bilmiyordum.”

“Oyunu hazirlayacagiz ve bitecek, ¢ok hizli ve kolay

ilerleyebilecek bir siire¢ olacak sanmigtim. Diisiindiigiim

gibi degilmig, aksine bu siire¢ ¢ok sistemli diisiinmeyi
gerektiriyor.”

Ayrica birgok Ogretmen adayi, oyun materyali
hazirlamanin aslinda diisiindiiklerinden daha zor oldugunu
ifade etmiglerdir. Bu zorluklar1 detaylandiran &gretmen
adaylarinin  6grencilerin  hem dgrenmelerine hem de
seviyelerine, ilgi ve heyecanlarina odaklanilarak bir iriin
gelistirilmesine yonelik farkindaliklarini dile getirdikleri
goriilmiistiir. Ornegin:

“Onlar i¢in hem eglenebilecekleri hem de gercekten

ogrenmelerine katkida bulunacak  bir oyun

tasarlayabilmek biraz zormusg, bunu gordiik.”

“Ozgiin bir oyun tasarlamakta biraz zorlandik. Oyunun

kurallarimin adil ve tutarli olmasi igin ¢ok ¢aba gosterdik.

Hem bunlart hem kazamimlari, sorularin kalitesini ve

niteligini diigiinmek zormus.”

“Ogrencilerin  yas ve beceri seviyesine inmek,

gelistirecegimiz  hangi  tarz  oyundan zevk alip

almayacaklarin diigiinmek ve béyle bir oyun materyalini
hazirlamak zordu.”

Ozetle 0Ogretmen adaylarmin, oyun materyalinin
hazirlanmasina  yonelik gergeklesen &grenmelerini  ve
farkindaliklarini dile getirdikleri goriilmiistiir. Bu anlamda
kazandiklar1 farkindaligi  6zetleyen asagidaki Ogrenci
sOylemlerinden de goriildiigii lizere, tasari tabanli oyun
materyali hazirlama siireci Ogrencilerin oyun tasarimina
yonelik becerilerinin  gelismesine yonelik olumlu katki
saglamustir:

“Oyun materyali hazirlamak birg¢ok bilgi, deneyim ve
beceri gerektiriyormus bunu ogrendik. Mesela oyun ve
kazanim arasinda mantikl bir iliski olmasi gerektigini fark
ettik. Oyle bir materyal hazirlamahsin ki hem tiim
ogrencileri motive etme etmeli, hem 6gretmeli, bu arada
oyun kag kisi ve ka¢ grup olmali, herkse aymi anda
oynayacaklar mi, bekleyen ogrencilerin sikilmamast igin
ne yapmak gerekli. Yani bir oyun tasarlama ve hazirlik
siirecine yonelik gercekten hi¢c tahmin edemeyecegim
kadar ¢ok sey oldugunu ogrendim.”
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Matematik Ogretim Bilgisi

Calisma siirecinde elde edilen veriler, oyun materyali
gelistirilmesi ve uygulanmasi siirecinin 6gretmen adaylarinin
matematik Ogretim bilgilerine yo6nelik 6nemli katkilar
sagladigi1 da ortaya cikarmustir. Ik olarak 6gretmen
adaylarmin neredeyse hepsinin, bu siire¢ sayesinde
matematiksel bilgi ve kazanimlar ile 6grenci siif seviyeleri
arasindaki baglanti noktasinda kendilerine olan katkiy1 dile
getirdikleri goriilmiistiir. Bu siirecin ilgili kazanim ve
kazanimm hangi sinif/yas seviyesi ile uyumlu oldugunu
Ogrenebilmeleri baglamindaki katkiyr vurgulayan &gretmen

adaylarnin  kendi  ciimlelerinden  Ornekler  asagida
sunulmustur:
“Hangi sinif seviyesinde hangi kazanimmn oldugu hakkinda
bilgi edinmis olduk.”

“Swf seviyelerinde kazammlara olan hakimiyetimizi bir
seviye liste tasidi. Soru hazirlama ve kazanim
degerlendirme gelisimine katkida bulundu.”

“Akademik olarak konu ile ilgili eksikliklerimizi kapattik.

S.smiflara  negatif sayr  oyunu  hazirlayacaktik ki

ogrencilerin negatif saylar ile ilgili bilgilerinin 6.siif

seviyelerinde oldugunu égrendik.”

Ayrica Ogretmen adaylarindan bazilari, matematik
konularina iliskin kavram yanilgilarinim ya da eksik
bilgilerinin oldugunu fark ettiklerini, materyal hazirlama ve
sinifa sunma siirecinin onlara bu eksikliklerini giderme
anlaminda da katkida bulundugunu ifade etmislerdir. Bu
siirecin, kendileri i¢in de matematik konu ve kavramlarinm
tekrar etme, pekistirme, pratiklestirme ve hizlandirma gibi
faydalarina deginen 6gretmen adaylarinin bu durumu ifade
eden ctimlelerinden 6rnekler asagida sunulmustur:

“Itiraf ediyorum, rasyonel sayi ile kesir arasindaki fark:

bilmedigimi hatta bu konuda eksik ve yanlis bilgilerim

oldugunu gordiim. Benim igin matematik ogretici de oldu.”

“Bu oyun ile iislii sayilardaki kurallar: tekrar etmis oldum.

Hatta sanirim bazi kurallarin mantigint bu oyunla yeni

kesfettim (giiltiyor).”

“Cok yonlii diistinmemizi sagladi. Matematik miifredatinin

tamamina yakin kismint incelememizi, konu tekrari

yapmamizi hatta bizim de 6grenmemizi sagladi.”
“Birinci dereceden denklemleri bana pratik bir sekilde

cozmeyi  ogretti.  Ogrencilere  yetisebilmem  icin
matematiksel hesaplamalarda hizlanmam gerektigini fark
ettim.”

Konuya yonelik eksik bilgilerini tamamlama ve tekrar
edebilme firsati bulmus olan 6gretmen adaylarina ek olarak,
baz1 dgretmen adaylar1 da bu siirecin konular ve kavramlar
arasindaki iliskileri fark edebilmelerine yonelik katkilarma
deginmislerdir.

“Rakamlarin, pozitif sayilarin, negatif sayilarin, toplama,

ctkarma, bolme islemlerinin kisacast ¢ogu konunun

birbiriyle iliskili oldugunu ve énceki konulardan birini tam
anlamiyla ogrenmeden diger konunun anlasiimasini,
coziimlenmesini zorlastirdigini 6grendim.

“Sectigimiz konularin birbiriyle baglantisini daha iyi

kavradim ve birka¢ konuyu  birlestirerek  oyunu

tasarladik.”

Konu-spesifik farkindaliklarina ek olarak, &gretmen
adaylarmin tamaminin eglenerek matematik 6grenmenin sinif
icerisindeki ortami farklilastirdigini fark etmelerine yonelik
sagladigi katki da elde edilen 6nemli bulgulardan biri
olmustur. Bu siire¢ onlara, 6grencilere bu yolla sunulacak olan
imkanlarin =~ Onemini  gozlemleyerek  ve  yasatarak

deneyimlemelerini saglamis olup, dgretmen adaylarinin bu
anlamdaki farkindaliklar1 da sik sik dile getirdikleri
goriilmistir.  Ayrica  Ogretmen  adaylarinin, oyunun
ogrencilerde olusmus ya da olusabilecek olan matematik
korkusu ve olumsuz 6n yargilar1 engellemek adina etkili bir
ara¢ olarak kullanilabilecegi hakkinda da dikkat cekici
goriisler paylastiklar1 goriilmiistiir. Ornegin:

“Bu oyun sayesinde o6grencilerin korkusu olan matematigi

oyunlastirarak korkulacak bir sey olmadigint 6grencilere

astlayabilecegimi diisiiniiyorum”

“Sunu fark ettim: 6grenciler matematikten ¢ok korkuyor,

¢ok karisik goziikiiyor ogrencilere. Bu etkinlik sayesinde

ogrenciler oyun oynayarak bir stirii konuyla ilgili
pekistirme yapmuig oluyor. Korkular: azaltiyor bence.”

“Anladim ki ogrenciler i¢in matematik dersi zevkli

gececegi icin oyun sayesinde matematige karsi on yargilar

ortadan kalkabilir.”

Tiim bunlara ek olarak, genel anlamda matematik ve oyun
iliskisine yonelik 6gretmen adaylarinda 6nemli farkindaliklar
olustugu goriilmiistiir. Neredeyse tiim 6gretmen adaylari, daha
once bu entegrasyonun bu denli dnemini fark etmediklerini
dile getirmislerdir. Durumu ifade eden 6gretmen adaylarindan
Ornekler;

“Bu dersi almadan once matematik ogretiminde oyunun bu

kadar 6nemli bir yer tuttugunu bilmiyordum.”

“Matematikte her konu ile ilgili oyun yapilabilecegini fark

ettim.”

Ayrica  birgok  Ogretmen adaylarmin  bu  siireci
degerlendirirken, matematik egitiminde sikga karsilagilan ‘test
odakli” egitim anlayisini sorguladiklari ve onun yerine oyun
koymak konusunda da farkindalik yasadiklari elde edilen
verilerde sikga karsilagilan bir bulgu olarak ortaya ¢ikmistir.

“Ogrencilere test odakli yaklasip siirekli bunlarla sinav-

quiz yapip ogrencileri korkutmak yerine ileride bir konun

ardindan ogrenip ogrenilmedigini degerlendirebilmek igin
oyunu kullanabilecegimi fark ettim.”

“Ogrenciler oyunla &greneceklerini gordiikleri zaman

oldukga iyi giidiilendiler ve bu sayede konuyu ¢ok daha iyi

ogrendiklerini fark ettim. Swmifta kitapla ya da test ¢ozerek
ogrenseler bu konular: bu kadar ilgili olmazlardr bunu fark
ettim.”

Ogretmenlik Meslek Deneyimi

Bu siirecin 6gretmen adaylarina yonelik katkilarindan bir
digerinin de Ogretmenlik meslek deneyimine ydnelik
kazandiklar1 deneyim oldugu dikkat g¢ekici bir alt kategori
olarak bulunmusgtur. Yani c¢aligma, matematik &gretmen
adaylarinin gelecekteki meslekleri olan dgretmenlige yonelik
olumlu tutumlar gelistirmesi ve mesleki becerilerine yonelik
onemli bir deneyim yagamalart anlaminda da katkilar
saglanmustir. Ogretmen adaylar1 kendi 6gretmenlik becerilerini
ve tutumlarint degerlendirmis ve bu uygulama siirecinin
ogretmenlik mesleklerine alismalarina ve bu anlamdaki
gelismelerine olanak sagladigini sik¢a ifade etmislerdir.
Ayrica, 6gretmenlik meslegine yonelik degerlendirmelerini
yapan 6gretmen adaylarinin, bu siire¢ igerisinde sinif yonetimi
hakkinda da yasadiklart deneyimi vurguladiklar: goriilmiistiir.
Bu deneyime ek olarak, smif yonetimine kendilerini
gelistirmeleri gereken bir yonleri ya da zorlandiklar1 kisim
olarak degindikleri dikkat ¢ekmistir. Ornegin:
“Ogrenciler nerelerde takiliyor, kendilerini nerelerde
eksik  hissediyorlar, oyunun iginde nasil  konu
anlatabilirim, o6grencilerimin seviyesine nasil inebilirim,
bunlart hep sorguladim ve gelistim bence. Hi¢hir zaman
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unutamayacagim, 6gretmenlige bu kadar yakin hissettigim

ilk deneyimimdi.”

“Daha once sinif ortamint gormemistim ve ilk defa bu

heyecant yasadim, harikulade bir deneyimdi. Bu konuda

kendimize olan giivenimizin arttigini diigiintiyorum.”

“Uygulama asamasinda sinif yonetiminde eksiklerimin

oldugunu gordiim bu konuda biraz daha kendimi

gelistirmem gerektigini diisiiniiyorum.”

“Kiigiik simiflarda ortami diizenlemek ve koordinasyonu

saglamak beni biraz zorlad1.”

Ayrica, neredeyse tim Ogretmen adayl ilerideki
Ogretmenlik hayatinda oyunu kullanacaklarina, siirecin
onlarda bu yonde olumlu bir tutuma sahip olmalarmi
sagladigini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarinin gelecege
yonelik beklentilerinin oyun tasarimi ile yeniden sekillendigi
de goriiglerinden ortaya ¢ikarilmigtir. Bu konuyla ilgili birkag
Ogretmen adayinin goriisleri su sekildedir:

“Ileride matematik ogretmeni oldugumda kesinlikle bu

tarz yontemler ve oyunlar gelistirerek ¢ocuklara

matematik ogretecegim. Ciinkii ¢ocuklar teorik egitim
yerine uygulamal egitimi daha ¢ok benimsiyor.”

“Boyle oyun gelistirmeye énceden erinirdim ama simdi ne
kadar zevkli oldugunu anladim, etkili bir égretmen olmak
istiyorsam iisenmeden, boyle seyler sunmam gerektigini
anladim.”
“Oyun oynarken zamanin nasil gegtigini anlamadiklarin,
cok eglendiklerini ve hatta teneffiise ¢ctkmak istemediklerini
soylediler. Bunu ve tam sayiarla toplama kisminda eksigi
olan ogrencinin oyunun sonlarma dogru daha az yanlis
yaptigini gortince boyle hem eglendiren hem dgreten bir
ogretmen olmak istedigime karar verdim.”

Empatik Deneyim

Ogretmen adaylarinin  kendi ve diger gruplarm oyun
materyallerini smifta deneyimleme siirecinin, onlara egitime
6grenci goziinden bakabilmeleri anlaminda sagladig: katkiy1
siklikla dile getirdikleri goriilmiis ve dgretmen adaylarinin
yasadiklar1 bu empatik deneyim de ayr bir alt kategori olarak
ele almmistir. Bu dogrultuda, Ogretmen adaylarinin
kazandiklart empatik deneyim ve bu deneyim sayesinde
ogrencilerin ilgi, ihtiya¢ ve tercihleri baglaminda kendi
ogretmenlik algilarini tekrar gozden gegirebildiklerine yonelik
soylemleri dikkat cekmistir. Ogrenci odakli diisiinebilme
boyutlarinda yasadiklar1 farkindaligi ifade eden Ogrenci
ifadelerinden 6rnekler asagida sunulmustur:

“Fark ettim ki biz 6gretmen adaylar: bile oyun oynarken

cok eglendik. Biz boyle egleniyorsak dOgrencileri

diigiinemiyorum. Matematigi béyle oyunlarla daha ilgi
cekici ve aktif bir hale getirmeliyiz.”

“Ogrencilerle empati kurmamizi gelistirdi. Bir konuyu

ogretirken ¢ocuklarin goziiyle bakmam gerektigini. Oyun

oynarken nasil hissedebileceklerini ve kazanimlari
ogrenmelerinin  kolay ve eglenceli olabilecegini fark
ettim.”

Ogretmen adaylarinin bu siireci bizzat kendilerinin
yasamalari, egitimde oyunun motivasyona yonelik katkilarini
yasayarak Ogrenmelerini saglamis ve edindikleri empatik
deneyimi de siklikla dile getirdikleri goriilmiistiir. Asagidaki
6gretmen aday1 sOylemlerinde de 6rneklendigi gibi, 6gretmen
adaylarinin gercek ogrencilerle materyallerini
kargilagtirmadan once bu siireci arkadaslariyla kendilerinin
yasamalarinin 6nemine ve eglenceli yanlaria vurgu yaptiklari
dikkat cekmistir. Ogretmen adaylari, kendileri gibi diger
arkadaslarmm da  gelistirdikleri oyun materyallerini

gozlemleme ve deneyimleme sahibi olabilmenin faydalarina
da deginmislerdir.

“Bu oyunu swmifta oynamak olduk¢a eglenceliydi.

Cisimlerin farkli yénlerden goriiniimlerini deneyerek

olusturmak ve diger arkadagslarla rekabet halinde olmak

benim i¢in de keyifli ve 6greticiydi.”

“Oyunu swmifta oynadik¢a eksiklerimizin farkina vardik.

Degistirmemiz gereken yerler oldugunu gormemize katki

sagladi. Ve arkadaslarimizin  oyunumuz  hakkinda

diigtincelerini 6grenebildik. Onlar oynarken ne hissettiler,
neler diisiindiiler, nasil hamleler yaptilar gibi sorularin
cevaplarini bizzat gérme sansmni yakaladik.”

Ogretmen adaylar1 ayrica, gelistirdikleri iiriinlerin diger
arkadaslar1  tarafindan oynanmasi, begenilmesi takdir
gormesinin kendilerini heyecanlandirdigini, gururlandirdigini
ifade etmislerdir. Boylece 6gretmen adaylarinin yapilan ders
i¢i degerlendirmelerin 6grenciler agisindan ne gibi duygular
olusturabilecegini ve olumlu goriislerin neden Onemli
oldugunu ilk elden deneyimleme firsat1 da yakalamislardir. Bu
konuya iliskin bazi 6gretmen aday1 goriisleri su sekilde tespit
edilmistir:

“Swnifta arkadaslarimiza oynattigimizda oyunu oynarken

eglendiklerini fark ettim, bizleri tebrik edip oyunu

oynarken ¢ok keyif aldiklarimi  belirtmeleri  bizi
gururlandirdr.”

“Oyunu arkadaglarimiza gostermek ve oynadiklarini

gormek ¢ok heyecanliydi. Ciinkii oyunumuzu begenmeleri

bize cesaret verdi. Birlikte eglenmis olduk. Her sey
sandigimizdan daha eglenceli ve dgretici hal almis oldu.”

“Oyunumuzu sinifta sunarken arkadaslarimiz oyunu ¢ok

merak ettiklerini ve oynamak istediklerini séylediler.

Oyunu beraber oynadigimizda farkli ve giizel oldugunu

dile getirdiler. Hazwrladigimiz bir oyunun begenilmig

olmasi beni fazlastyla mutlu etti.”

Oyun Materyaline Yonelik Katk:

Calisma dogasinda var olan tasarim, sunum ve uygulama
stirecleri sayesinde 6gretmen adaylarinin son iiriin olarak etkili
oyun materyalleri elde etmelerine olanak saglandigi
goriilmiistiir. Yani tiim bu tasar1 tabanl arastirma siirecinin,
oyun materyallerinin matematik 6gretim icerigine uygun,
kullanigli ve basarili bir {irline doniisebilmesine yodnelik
sagladigi katki dikkat ¢ekici bir bulgu olarak yorumlanmustir.
Daha etkili bir oyun materyali elde edilebilmeleri amaciyla,
Ogretmen adaylarinin materyallerinde yaptiklar1 degisiklikten
bahsettikleri goriilmiistiir. Hazirladiklar1 oyun materyalinin
uygulanmast sonrasinda oOzellikle Ogrenci seviyesine ve
kazanimlarina uyarlanmast konusunda degisiklik yapmak
durumunda kaldiklarim1  siklikla  belirtmislerdir. Daha
oncesinde miifredat, kazanimlar, smif seviyesi ve gergek
ogrenciler ile calisma yapma noktalarinda ¢ok fazla deneyim
sahibi olmayan 6gretmen adaylarinin siklikla, diger 6gretmen
aday1 arkadaglarindan ve dersi yiiriiten arastirmacilardan
aldiklar1 geri doniitler ile hazirladiklart materyallerdeki
kazanimlar1 ve smif seviyeleri konusunda farkindalik
yasayarak, Ogrenciye uyarlama noktasinda degisiklikler
yaptiklar1 goriilmiistiir. Ornegin, smif seviyesine uygun
kazanim ile degistirme ya da oyunun smif seviyesini
degistirmeye yonelik deneyimlerini aktaran Ogrencilerden
birka¢1 bu durumu su sekilde ifade etmislerdir:
“Ilk once, oyunumuzun kazanimint 5.sinif dogal sayilarla
islemler olarak hazirlamistik. Fakat swifia sunarken
S.smif  6grencisinin  negatif ve pozitif tam sayilari
bilmedigini fark ederek kazanimimizi 7.smif tam sayilarla
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islemler olarak degistirdik ve o sinif seviyesine en uygun

oyun materyali olacak hale getirdik.”

“Oyunda paralelkenarin alanini hesaplamak gerekiyordu

ama ogrenciler daha bu konuyu 6grenmemig oluyorlarmus.

Bunu bilmedigimiz i¢in kazammi kare ve dikdortgenin

alamimi hesaplamaya yonelik olarak degistirdik.”

“Oyunumuz koordinat sistemi bilgisi de gerektirdigi icin

smif  seviyemizi 8. swmif oyunu olarak degistirmek

durumunda kaldik.”

Buna ek olarak, smif seviyesinde degisiklik yapmalari
gerekmeyen oyun materyallerinin bazilarinda ise 6gretmen
adaylarinin, oyunun igerigindeki matematiksel bilgi ve
sorularin zorluk seviyesine yonelik yapmak durumunda
kaldiklar1 degisiklikleri ifade ettikleri de goriilmiistiir. Bunun
yant sira, oyun icerigindeki matematiksel becerilerin
zorlugunu fark eden bazi Ggrenciler ise zorluk seviyesini
degistirmek yerine, Ogrencilere taninan siire tizerinde
yaptiklari degisikligi dile getirmislerdir. Ornegin,

“Ogrencilerin kolaylikla yapabilecegini diisiiniirken sinif

arkadagslarimiz bile zorlandi. Bu yiizden, 6grencilerin ¢ok

zorlanacaklarimi  ve oyunun amacindan ¢ikacagini
diisiinerek  oyundaki  soru ve gorev seviyelerini
kolaylastirmaya karar verdik.”

“Uygulama siirecinin ardindan, sorularin ¢oziimii igin

oyunculara 10 degil 30 saniye siire vermeye karar verdik.”

“Bazt iglemlerin fazla islem becerisi gerektigini diisiinerek

kaldirip, yerine yenilerini yazdik, ayrica bazi bélme

islemlerindeki sayilarda degisiklikler yaptik. Her grubun
oyun stiresi hakkini uzattik ve bazi zor sorular igin de ek
stire ya da joker hakki ekledik.”

En sik karsilagilan degisiklik sebeplerinden birinin de
Ogretmen adaylarinin, oyun materyalinde ‘eglence’ unsurunu
artirmaya yonelik yaptiklart diizenlemeler oldugu c¢alisma
verilerinden elde edilen dikkat c¢ekici bulgulardan biri
olmustur. Asagidaki 6grenci sOylemlerinden de goriildigi
gibi, 6gretmen adaylar1 hazirladiklar1 oyun materyallerinin
kazanim ve 6grenme amacina ek olarak dgrenciler igin daha
heyecanly, ilgi ¢ekici ve eglenceli olmasi yoniinde degisiklikler
de yapmuslardir.

“Oyunun daha heyecanli olmasi igin, soruyu yanhs bilince

geriye gitme kuralim getirdik.”
“Once dort kisilik bir oyun olmasina karar verdik ama
oyun uzar ve heyecant kalmaz diye iki kisilik olmasina
karar kildik.”
“Ogrencilerin ilgisini ¢ekmesi icin renkli kagitlar
kullanmaya ozen gosterdik. Ayrica ¢arka pas veya iflas
ekledik, oyun bir anda degisebilsin, heyecan katsin
cocuklara diye. Yoksa yenilen takimin sikilabildigini
gordiik.”
“. sonucu negatif sayi ¢ikan sorular ¢ok olunca siirekli
geri gittigi zaman ogrenci oyunun bir tiirlii bitmeyecegini
diistintip oyundan zamanla sikildigin fark ettik, bu yiizden
yonergemizde ufak bir degisiklik yaptik, bir de siradaki kisi
soruyu ¢ozemeyince takim olarak birlikte ¢ozebilme hakki
ekledik.”

Bunlara ek olarak, oyun oynama sirasinda isleyisi, oyunun
akiciligini ve mantigin1 koruyabilmek adma hazirladiklari
oyun materyallerinin yonergelerinde eksiklikler oldugunu fark
eden Ogretmen adaylarinin uygulama siireci sonunda oyun
yonergelerinde yapilan degisiklikleri de dile getirdikleri

gorilmistiir.

“Oyunu tasarlarken zaten bunu uygulama siirecini
diisiinerek  tasarliyoruz.  Fakat  gergekten  oyunu
oynattigimizda  oyunun  bizim  anlattgimiz  gibi

algilanmadigimi ya da diigiinmememiz gereken farkl
noktalar oldugunu gordiik. Kartlarin iizerinde yazan
sayilar oyun esnasinda eslesmeyecek sekilde geldi mesela.
O yiizden bu durumda karti bulundugu kulenin en altina
koyarak oyuna devam etme kurall getirdik.”
“Oyundaki 6grenci sayisimi degistirip en uygun kisi
sayisinin 20 olduguna karar verdik. En basta 6gretmenin
kiiplerden bir sekil gostermesini ve sonrasinda da
ogrencilerin o sekilleri ¢izmesini istemistik. Ama sinifia
uygulama yapinca tam tersi sekilde yaptigimizda daha
verimli oldugunu gordiik.”

“Ilk basta oyunumuz i¢ ice ge¢mis 2 iicgenden olusuyordu

ama oyunun ¢ok kisa stirdiigiinti goriip i¢ kisma 3. iiggeni

ekledik. Ayrica ogrencinin 20 saniye soru ¢ozmesi icin bir
zaman ve soruyu ilk ¢ozen ogrenci igin ekstradan +2
saniye kurali ekledik.”

Bunlara ek olarak 6gretmen adaylari, oyunu gergekten
kendileri oynattiginda ve birer 6grenci yerine gegip onlar gibi
disiindiiklerinde, oyunun bazi bosluklari olabilecegini fark
ettikleri i¢in yaptiklar1 diizenlemeleri de dile getirmislerdir.
Oyunlarinda yodnlendirici igerikler bulunmamasi gerektigi ya
da oyun icin hile olarak goriilebilecek kisa yollar
bulabileceklerini fark eden 6gretmen adaylarinin, yarigmanin
adil ve tutarli ilerleyebilmesi i¢in yeni diizenlemeler yaptiklari
da dikkat cekmistir. Ornegin,

“Oyunu oynarken hocamiz gsunu fark etti, en iistteki
kartlarmn higbirinde eslenik olmadi. O zaman da 6grenci
istedigi bir karti bulundugu kulenin en altina koyar ve yeni
¢tkan kartla oyuna devam etmeye ¢calisir. Bu da haksizlik
olur. Bu yiizden bu durumda -10 ceza puani kuralim
ekledik biz de.”

“Grup igerisinde  oOgrencilerin  kopya/yardimlasma

durumuna engel olacak yonergeler ekledik. Ayrica hizli

olmak igin, diisiinmeden cevaplart atan J&grencileri
engellemek amacwyla da sorulart diizenledik ve kurallar
koyduk.”

“Ayrica bir grup islemi yapmadan sadece birler

basamagindan cevabi tahmin edebildigi icin haksizlik

oldugunu gordiik, bu yiizen sayilari ve yonergeleri biraz
degistirdik.”

Ozetle dgrenciler bu siirecte hazir olduklarini sandiklart
oyun materyalinin  aslinda  hazir olmadigini  ve
deneyimlemenin, anlagilir yonergeler sunmanin ve 6grenci
goziinden oyunlara yaklagsmanin oyun materyali i¢in ne kadar
onemli oldugunu fark etmislerdir.

Tartisma ve Sonug

Tasar1 tabanli arastirma yontemi ¢ergevesinde yliriitilen bu
calismada, matematik Ogretimini oyunlarla desteklemeye
yonelik oyun materyallerinin 6gretmen adaylari tarafindan
tasarlanmas1 ve silirecin degerlendirilmesi amaclanmistir.
Prototipler seklinde tasarlanan, siirekli degerlendirilerek
diizenlenen ve wuygulama olanaklar1 ile gelistirilebilen,
kullanic1 ve diizenleyicilerin aktif katilimina olanak saglayan
bu siire¢ egitim materyali olarak oyunlar ve onlara yonelik
tasarim ilkelerinin gelistirilmesine olanak saglamistir. Buna ek
olarak, bu siire¢ deneyimi dgretmen adaylarinin profesyonel
gelisimine ve pedagojik bilgi ve beceri repertuarlarimin
geniglemesine de 6nemli katkilar saglamistir.

Bu dogrultuda ilk olarak, matematik &gretmen adaylarinin
matematik egitimine yonelik tercih ettikleri oyun tasarim
ilkelerine yonelik bulgular elde edilmistir. Ogretmen
adaylarmin tasarim ve uygulama siizgecinden gegen oyun
materyalleri i¢in 6zgiinliikk, yonergede agiklik ve tutarlilik,
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ogrenci merkezlilik ve empati, rekabet ve heyecan unsurlari,
estetik 6geler oyun tasariminda géz oniinde bulundurulmasi
gereken ilkeler olarak belirlenmistir. Ogretmen adaylar1 ve
uygulayici 6grenciler i¢in bir oyun materyallerinin var olan
materyallerden farkli olmasinin 6zellikle dgrencilerin ilgisini
¢ekmek ve 6zgiin, alana gesitlilik saglayacak bir materyal elde
edilebilmesi noktasinda 6nemli oldugu gorilmiistir. Ayrica
geligtirilen oyun materyallerinin 6grenci  goziiyle ele
alinabilmesinin, gelistiren kisilerin Ggrencilerle empati
kurarak, onlarin eglenerek O0grenmesine olanak saglayacak
icerik, estetik Ogeler ve yonergelerle zenginlestirilmesinin
onemi vurgulanmistir. Oyundaki heyecan ve eglence
unsurlarmin  stirekli tutulabilmesi ve 06grenme/pekistirme
siirecinin devam edebilmesi amaciyla oyun igerigi ve
yonergelerin yerinde ve kararinda rekabet ve heyecan unsurlari
gbz oOniinde bulundurularak belirlenmesi de Onemli
noktalardan biri olarak dikkat ¢ekmistir. Bu noktalarda da
oyuna yonelik olusturulan kurallarin ve sunulan yonergelerin
herhangi bir soru isaretine ya da adaletsizlige olanak
vermeden, yeterince agik ve tutarli olmasmin hem oyun
materyalini oynayan hem de derslerinde kullanan 6gretmenler
icin kritik bir nokta oldugu bulgular baglaminda ifade
edilmistir. Bu kategori altinda elde edilen bulgularin 6gretmen
adaylarinin dijital oyun tasarimi deneyimlerini inceleyen
Aldemir Engin (2023) calismasinda elde edilen eglenerek
o0grenme, kalicilik ve konuyu basitlestirme hedefleri ile
ortlistiigli goriilmektedir.

Oyun temelli matematik egitimi materyallerinin tasarim ve
uygulama siirecine yonelik diger ana kategori seklinde elde
edilen bulgularda ise bu siirecin katkilarina odaklanildigi
goriilmektedir. Tasar1 tabanli aragtirma modeli odakl: siirecin
hem 6gretmen adaylarina hem de etkili egitsel materyal olarak
oyun {triinlerinin elde edilebilmesine yonelik faydalar1 ve
olumlu katkilar1 oldugu ortaya c¢ikarilmistir. Matematik
O0gretmen adaylarina yonelik katkilar baglaminda ilk olarak,
adaylarin oyun tasariminin 6énemi ve gereklilikleri noktasinda
yasadiklart farkindalik dikkat ¢ekmistir. Buna ek olarak, bu
stire¢ sayesinde hem matematik hem de matematik dgretim
bilgilerini degerlendirme ve gelistirme olanagi bulan
matematik Ogretmen adaylarinin  6gretmenlik meslek
deneyimi elde edebilmelerine de saglanan katki dikkat
cekicidir. Tasarim, uygulama ve arastirma unsurlarinin ici ige
ilerleyebildigi boyle bir siire¢ sayesinde empatik deneyim
yasayabilen 6gretmen adaylari, matematik 6gretme siirecinde
6grenci goziinden gézlem ve degerlendirme yapabilme olanagi
bulmuslardir. Elde edilen bu bulgular, 6gretmen adaylarinin
tasarim siirecine dahil edilmesinin olumlu katkilarina deginen
Aldemir Engin (2023) calismasinda elde edilen bulgular ve
oyunla matematik &gretim siirecinin dgretmen adaylarinin
tutum ve yeteneklerine yonelik katkilarina deginen
calismalarda (Almarashdi, Zaitoun ve Alarabi, 2023; Holden
2016; Meletiou-Mavrotheris ve Prodromou, 2016) elde edilen
bulgular ile de paralellik gostermektedir.

Ogretmen adaylarmin gelecekteki donanimlara ve
mesleki hayatlara yonelik bu denli 6nemli farkindalik ve
deneyim olanagi saglayan bu siirecin, etkili egitim materyali
olarak oyunlarin gelistirilmesine sagladig1 katkilar da dikkat
cekici bir diger bulgu olarak goriilmiistiir. Kennedy-Clark
(2013) ve Van den Akker ve digerlerinin de (2006) belirttigi
gibi, gergek egitim ortamlaridaki ihtiyag durumuna ¢oziim
sunmak noktasinda etkili olan tasar1 tabanli arastirma yontemi
sayesinde, smnif i¢inde kullanigh, matematiksel igerik ve
giincel 6gretim bilgisi ile uyumlu oyun materyallerinin ortaya
¢ikmasi saglanmistir. Bu durum ayrica Oztop’un (2022) da
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degindigi, smiflarda kullanilacak olan oyun materyallerinin
tiretimi  slirecinde Ogrencilerin ve alanin &zellikleriyle
uyumlulugun g6z 6niinde bulundurulmasi gerektigi 6nerisiyle
de ortiismektedir. Yani bu c¢alisma sayesinde, oyunu
kullanacak olan &grenciler ile gelecegin matematik
O0gretmenlerinin  slizgecinden ge¢mis ve bu yolla hem
Ogrencilere hem de dgretmenlere katki saglamis olan oyun
materyallerinin olusturulmas1 saglanmistir. Bu baglamda
calismanin, oyunla matematik 6gretimine yonelik daha fazla
arastirma yapilmasina iligkin ihtiya¢ ile de uyumlu oldugu
diistiniilmektedir (Pan vd., 2022).

Ozetle; bu galisma ile teorik ve pratik alt yapi ile beslenmis
olan, gergek yasamda var olan problemin ¢éziimiine yonelik
tasarim tabanl arastirmalarin dogasi geregi elde edilebilen
(Nieveen & Folmer, 2013; Plomp, 2013), smf iginde
uygulanabilir, etkili {irlinler ortaya ¢ikarilmasi saglanmistir.
Bu iiriinler Oztop (2022) ¢alismasinda da deginilen, matematik
ogretiminde fiziksel ortam tabanli tasarlanan oyunlarin
gelistirilmesi onerisiyle de uyumlu bulgular olarak goriilebilir.
Diger taraftan bu calismanin, siirece aktif olarak katilan
Ogretmenlere tasar1 tabanl arastirmalarin yaygin bir triini
olan profesyonel gelisim anlaminda da biiyiik katkilar
sagladig1 goriilmiistiir. Bu tespitler, oyun temelli matematik
egitimi materyallerinin tasarimi ve uygulamasinin yaninda
smif i¢i uygulama deneyimleri edinmenin, &gretmen
adaylarmin mesleki gelisimleri icin kritik bir éneme sahip
oldugunu da ortaya koymaktadir. Dondio, Gusev ve Rocha’nin
(2023) oyun temelli miidahalelerin matematik kaygisina kiigiik
de olsa olumlu etkisini ortaya ¢ikaran meta analiz ¢aligmasinda
da vurguladig1 gibi matematik kaygisini azaltmaya ydnelik
tasarlanacak matematik oyunlarina yonelik ihtiya¢ vardir.
Matematik &gretiminde oyunun 6nemli bir pedagojik arag
oldugu (Afari, 2012) ve bu noktada Ogretmenlerin ve
egitimlerinin kritik Oneme sahip oldugu (Jackson &
McNamara, 2013) oldugu gerceginden yola c¢ikarak, bu
calisma kapsaminda ortaya c¢ikan tasarim ilkeleri ve bulgular
degerlendirildiginde, calismanin alan yazinla ve uygulama
ihtiyaglariyla paralellik gosterdigi sdylenebilir. Benzer sekilde
oyunlarinin sistematik tasarimini ve tasarim ilkelerini
belirleme odakli Chorianopoulos ve Giannakos (2014)
calismasinda da vurgulandigi gibi, matematik siniflarinda
materyal olarak kullanilacak {irlinlerin matematik dgretim ve
O0grenci  bilgileri odaginda hazirlanarak  dgrencilerle
bulusturulmas:t gereklidir. Ayrica ¢aligma bulgularinin,
Oztop’un (2022) oyunla matematik ogretimine ydnelik
Ogrenci ve 0gretmen egitiminin 6nemine dikkat ¢eken ¢aligma
sonuglart ile de uyumlu oldugu gorilebilir. Bu galisma
Hartono ve digerlerinin (2016) de belirttigi, oyununun
geleneksel Ogretim yontemleri yerine daha alternatif ve
yenilik¢i  bir Ogretim  saglamast gergegini  yeniden
vurgulamaktadir. Ogrenci motivasyonu ve tutumlari (Mavridis
vd., 2017; Vandercruysse vd., 2016) ile matematiksel
diisinme becerilerine (Plass vd., 2013) yonelik olumlu
katkilar1 ~ vurgulanan oyunun matematik  egitiminde
kullanimina yo6nelik ihtiyag ve onem durumu agikardir. Bu
dogrultuda, matematik smiflarmna bu katkiy1 tasiyabilmek
adima hem matematik 6gretim programina hem de matematik
Ogretmen yetistirme programlarina oyunla matematik 6gretimi
tasarim ve uygulama ilkelerinin ¢ok¢a dahil edilmesi
onerilmektedir. Yenilik¢i uygulamalara sahip gelecegin
smiflarma liderlik edecek ogretmen adaylarinin tasarim
stireclerine empatik deneyim yasatarak dahil edilebilmelerinin
olumlu katkilarini ortaya g¢ikaran bu c¢alisma ile, matematik
Ogretmenlerin smiflardaki gérevlerinden 6nce 6gretmen adayi
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siireclerinde bu uygulamalarla karsilastirilarak
yetistirilmesinin 6nemini ve gerekliligini de vurgulamaktadir.
Hem o6gretmenlerin  pedagojik alan bilgisine yonelik
kazanimlarin elde edilebilmesine olanak saglamasi hem de
yetistirecekleri 6grencilere oyunla matematikle Ggretiminin
katkilarint tagtyabilmesi bakimindan oyunun matematik
egitim programlarima aktif dahil edilmesi 6nerilmektedir.

Oyun her ¢ocugun kullandigi evrensel bir dildir (Erkan vd.,
2002; Muro & Kottman, 1995) gerceginden yola ¢ikilarak
gelistirilen materyallere iliskin elde edilen bu bulgularin,
calisma amaci diginda kalan diger okullardaki 6grencilere,
Ogretmen adaylarina ve 6gretmenlere de 6rnek teskil edecegi
diisiiniilmektedir. Ozellikle matematik egitiminde oyun
materyali tasarlamaya yonelik elde edilen tasarim ilkelerinin
bu konuda yapilacak gelecek calismalara 151k tutacagi
diistiniilmektedir. Ayrica dgrencilerin sinif i¢i biligsel, sosyal
ve duygusal tiim ihtiyaglar1 gozlemlenerek elde edilen bu
tasarim 1ilkeleri dogrultusunda hazirlanan oyun materyalleri
ile, ileriki ¢aligmalarda Ogrencilerin bilissel, duygusal ve
sosyal gelisimlerine yonelik katkilari incelenebilir. Ek olarak,
elde edilen tasarim ilkeleri ¢ercevesinde farkli sinif seviyeleri
ya da belirlenen matematiksel kavramlara yonelik ¢aligmalar

yapilabilir, tasarim ilkelerinin  gegerligi ve oyun
materyallerinin ~ kullanishiligi,  6grencilerin  matematik
basarilarma, matematige yonelik tutum ya da 0z
yeterliliklerine etkisini inceleyen caligmalar
gerceklestirilebilir.
Yazar Katki Oram
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konu olan ders ¢aligmasi ikinci yazar tarafindan
yiiriitiilmiistiir. Yazarlar metnin son halini okumus ve
onaylamistir.

Etik Kurul Beyani

Bu ¢alisma Alanya Alaaddin Keykubat Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Alani Bilimsel Aragtirma ve Yaym Etigi
Kurulunda (Protokol No. 2021/05) 13.07.2021 tarihli 06/10
toplantisinda alinan onay karari ile yiirtitiilmiistir.

Catisma Beyani

Yazarlar ¢alisma kapsaminda herhangi bir kurum veya kisi ile
cikar ¢atigmasi bulunmadigini beyan etmektedir.

Kaynakc¢a

Afari, E. (2012). Teaching mathematics in game learning
environment. International Review of Contemporary
Learning Research 1(1), 33-45.
https://doi.org/10.12785/IRCLR/010104

Aksoy, N. C. (2010). Oyun destekli matematik ogretimin
ilkogretim 6. suf oOgrencilerin  kesirler konusundaki
basari, basart giidiisii, oz-yeterlik ve tutumlarinin
gelisimlerine etkisi. Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi,
Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Aldemir Engin, R. (2023). Matematik Ogretmeni Adaylarinin
Dijital Oyun Tasarlama Deneyimleri, Goriis ve
Degerlendirmeleri: Draw Your Game Ornegi. Ordu
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sosyal Bilimler
Arastirmalart Dergisi, 13(1), 89-114.
https://doi.org/10.48146/0dusobiad.1103234

Almarashdi, H., Zaitoun, E., & Alarabi, K. (2023). Exploring
Pre-service Mathematics Teachers' Perceptions of

Teaching using Educational Games. 2023 International
Conference on Multimedia Computing, Networking and
Applications (MCNA), 131-135.
https://doi.org/10.1109/MCNAS59361.2023.10185872

Altunay, D. (2004). Oyunla desteklenmis matematik
ogretiminin ogrenci erigisine ve kalicihga
etkisi. Yaymlanmamig Yiksek Lisans Tezi, Gazi

Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Ar, A., Eren, E., Cam, S.S., Akifova, G.G. & Tahirova, G.S.
(2014). Ortaokul besinci smif derslerine yonelik e-
degerlendirme  materyallerinin  gelistirilmesi.  Usak
Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 7(1), 179-203.

Bannan-Ritland, B. (2003). The role of design in research: The
integrative learning design framework, FEducational
Researcher, 32(1), 21-24.

Botes, W. (2022). Pre-service teachers’ experiences on the
development of educational science board games.
European Journal of STEM Education, 7(1), 2-17.
https://doi.org/10.20897/ejsteme/11784

Canbay, 1. (2012). Matematikte egitsel oyunlarin 7. simf
ogrencilerinin  Oz-diizenleyici ~ 6grenme  stratejileri,
motivasyonel inanglari ve akademik basarilarina etkisinin
incelenmesi. Yayimnlanmamis Doktora Tezi, Marmara
Universitesi, Istanbul.

Chorianopoulos, K., & Giannakos, M. (2014). Design
Principles for Serious Video Games in Mathematics
Education: From Theory to Practice. International Journal
of Serious Games, 1(3), 51-59.
https://doi.org/10.17083/ijsg.v1i3.12

Creswell, J. W., & Poth, C. N. (2016). Qualitative inquiry and
research design: Choosing among five approaches. Sage
publications.

Cakmak, M. (2000). ilkégretimde Matematik Ogretimi ve
Aktif Ogrenme Teknikleri”, Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi,
20(3), 119-131.

Dinger, C. (2008). Okul 0Oncesi egitimde matematik.
Uluslararasi Cocuk, Aile ve Okul Baglaminda Okul Oncesi
Egitim Kongre Kitabi, 55-60.

Dondio, P., Gusev, V., & Rocha, M. (2023). Do games reduce
maths anxiety? A  meta-analysis. Computers &
Education, 194, 104650.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104650

Erkan, S., Tugrul, B., Ustiin, E., Akman, B., Sendogdu, M.,
Kargi, E., Boz, M. ve Giiler, T. (2002). Okuloncesi
Ogretmenligi ~ Ogrencilerine ~ Ait  Tiirkiye  Profil
Arastirmas1, Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 23, 108-116.

Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about
learning and literacy, Computers in Entertainment, 1(1),
20-20.

Gredler, M. E. (2004). Games and simulations and their
relationships to learning, Handbook of Research on
Educational Communications and Technology, 2, 571-581.

Hallgren, K. A. (2012). Computing inter-rater reliability for
observational data: an overview and tutorial. Tutorials in
quantitative methods for psychology, 8(1), 23.
https://www.doi.org/10.20982/tqmp.08.1.p023

Hartono, M., Candramata, M. A., Adhyatmoko, K. N., &
Yulianto, B. (2016). Math Education Game for primary
school. In International Conference on Information
Management and Technology (ICIMTech) (pp. 93-96).
IEEE.

Holden, J. (2016). Mobile inquiry-as-play in mathematics
teacher education. on The Horizon, 24, 71-81.

276


https://doi.org/10.12785/IRCLR/010104
https://doi.org/10.48146/odusobiad.1103234
https://doi.org/10.1109/MCNA59361.2023.10185872
https://doi.org/10.20897/ejsteme/11784
https://doi.org/10.17083/ijsg.v1i3.12
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104650
https://doi.org/10.20982%2Ftqmp.08.1.p023

Matematik 6gretmen adaylarinin goziinden egitsel oyun materyallerinin tasarimi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi

https://doi.org/10.1108/OTH-08-2015-0046

Jackson, G., & McNamara, D. (2013). Motivation and
performance in a game-based intelligent tutoring system.
Journal of Educational Psychology, 105, 1036-1049.
https://doi.org/10.1037/A0032580

Karadeniz, M. H. (2017). Geleneksel Cocuk Oyunlarmin
Matematige Uyarlanmasi ve Uygulanmasi Siirecindeki
Kazanim ve Problemlere Genel Bir Bakis, Kastamonu
Education Journal, 25(6), 2245-2262.

Kelly, A. E. (2006). When is design research appropriate? In
T. Plomp & N. Nieveen (Eds.), 4n introduction to
educational design research (pp. 135-150). Enschede,
Netherlands: Netherlands Institute for Curriculum
Development.

Kennedy-Clark, S. (2013). Research By Design: Design-
Based Research and the Higher Degree Research Student,
Journal of Learning Design, 6(2), 26-32.

Koéroglu, H., & Yesildere, S. (2002). Tkdgretim II. kademede
matematik  konularmm  dgretiminde  oyunlar  ve
senaryolar. V. Ulusal Fen Bilimleri ve Matematik Egitimi
Kongresi, 16-18.

Landis, J. R., & Koch, G. G. (1977). The measurement of
observer agreement for categorical data. biometrics, 159-
174.

Mangir, M., Aktas, Y. (1993). Cocugun Gelisiminde Oyunun
Onemi, Yasadik¢a Egitim Dergisi, 26 (16), 14-19.

Masole, T. M. (2011). Enhancing the quality of performance
assessment in agriculture in Botswana schools,
Yaymlanmamis Doktora Tezi, University of Pretoria,
Pretoria.

Mavridis, A., Katmada, A., & Tsiatsos, T. (2017). Impact of
online flexible games on students’ attitude towards
mathematics. FEducational Technology Research and
Development, 65, 1451-1470.
https://doi.org/10.1007/S11423-017-9522-5

McKenney, S., Nieveen, N., & Van den Akker, J. (2006).
Design research from a curriculum
perspective. Educational design research, 67-90.

Meletiou-Mavrotheris, M., & Prodromou, T. (2016). Pre-
Service  Teacher  Training on  Game-Enhanced
Mathematics Teaching and Learning. Technology,
Knowledge and Learning, 21, 379-399.
https://doi.org/10.1007/s10758-016-9275-y

Miles, M. B., & Huberman, A. M. (1994). Qualitative data
analysis: An expanded sourcebook. Sage.

Miller, C. T. (2008). Games: purpose and potential in
education. New York: Springer Science & Business
Media.

Moursund, D. (2007). Introduction to Using Games in
Education: A Guide for Teachers and Parents. Oregon:
University of Oregon.

Muro, J. J., Kottman, T. (1995). Guidance and Counseling in
the Elementary and Middle Schools: A Practical
Approach. Lowa: C. Brown Communication.

Nieveen, N., & Folmer, E. (2013). Formative evaluation in
educational design research. Design Research, 153(1),
152-169.

Oblinger, D. (2006). Simulations, games, and learning. ELI
White Paper.

Oztop, F. (2022). Ilkokul matematik 6gretiminde dijital ve
dijital olmayan oyun kullamimimin etkililigi: Bir meta-
analiz  calismasi. International ~ Primary  Education
Research Journal, 6(1), 65-80.
https://www.doi.org/10.38089/iperj.2022.92

Pan, Y., Ke, F., & Xu, X. (2022). A systematic review of the
role of learning games in fostering
mathematics education in K-12 settings. Educational
Research Review, 36, 100448.
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2022.100448

Plass, J., O’Keefe, P., Homer, B., Case, J., Hayward, E., Stein,
M., & Perlin, K. (2013). The impact of individual,
competitive, and collaborative mathematics game play on
learning, performance, and motivation. Journal of
Educational Psychology, 105, 1050-1066.
https://doi.org/10.1037/A0032688

Plomp, T. (2013). Educational design research: An
introduction. Educational design research, 11-50.

Strauss, A., & Corbin, J. (1990). Basics of qualitative
research. Sage publications.

Tarasenkova, N., Akulenko, I., Burda, M., Hnezdilova, K., &
Zhydkov, O. (2020). Characteristics of Mathematics
Teachers” Practices and Beliefs about Project-Based
Learning and Teaching Mathematics in Ukraine. Universal
Journal of Educational Research, 8(12A), 7631-7642.
https://doi.org/10.13189/ujer.2020.082549

Trna, J. (2014). IBSE and Gifted Students, Science Education
International, 25(1), 19-28.

Trna, J., Trnova, E. (2012). Inquiry-based Science Education
Experiments. Inquiry-based science education in Europe:
Reflections from the Profiles Project. Editorler: Bolte, J.
Holbrook ve F. Rauch. Berlin, Germany: Freie Universitat
Berlin.

Tugrul, B. (2010). Oyun temelli 6grenme. Okul Oncesinde
Ozel Ogretim Yontemler. Editor: Zembat, R. Ankara: Am
Yaymecilik.

Tural, H. (2005). [ikégretim matematik égretiminde oyun ve
etkinliklerle — 6gretimin  erisi  ve  tutuma  etkisi,
Yaymlanmamis Doktora Tezi, Dissertation, Dokuz Eyliil
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, {zmir.

Ugurel, I, Morali, S. (2008). Matematik ve oyun
etkilesimi, Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 28(3), 75-98.

Van den Akker, J., Branch, R., Gustafson, K., Nieveen, N.,
Plomp, T. (1999). Design approaches and tools in
education and training. Dordrecht: Kluwer Academic
Publishers.

Van den Akker, J., Gravemeijer, K, McKenney, S., Nieveen,
N. (2006).  FEducational design research. London:
Routledge.

Van de Walle, J. A., Bay-Williams, J. M. & Karp, K. S.,
(2022). Elementary and middle school mathematics:
Teaching Developmentally. Pearson.

Vandercruysse, S., Vrugte, J., Jong, T., Wouters, P.,
Oostendorp, H., Verschaffel, L., Moeyaert, M., & Elen, J.
(2016). The effectiveness of a math game: The impact of
integrating conceptual clarification as support. Comput.
Hum. Behav., 64,21-33.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.06.004.

Yériikoglu, A. (1986). Cocuk ruh saghg:. Ankara: Tiirkiye Is
Bankasi Kiiltiir Yaymlart.

277


https://doi.org/10.1108/OTH-08-2015-0046
https://doi.org/10.1037/A0032580
https://doi.org/10.1037/A0032580
https://doi.org/10.1007/S11423-017-9522-5
https://doi.org/10.1007/s10758-016-9275-y
https://www.doi.org/10.38089/iperj.2022.92
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2022.100448
https://doi.org/10.1037/A0032688
https://doi.org/10.13189/ujer.2020.082549
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.06.004

B. Ozgakir ve D. Ozdemir / Erzincan Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 26(2)

Extended Summary
Introduction

Throughout history, games have found a place in every phase
of our lives with the existence of humanity (Miller, 2008;
Tugrul, 2010) and have been accepted not only as
entertainment but also as a tool that helps learning (Y oriikoglu,
1986). Today, many educators accept that games are an
important part of education (Moursund, 2006; Tural, 2005),
and this perspective is presented through studies showing that
students trying to learn by sitting still for a long time does not
create an effective educational environment (Oblinger, 2006;
Tural, 2005). Game-based learning, which is seen as
educational tools that provide the opportunity to solve
problems they may encounter in real life, can provide students
with skills such as critical thinking and creative thinking, while
also allowing students to manage their own learning processes.
While the importance of providing children with learning
opportunities by doing and experiencing is emphasized in the
mathematics learning approaches (Van de Walle, et al., 2022).
At this point, the role of the game in providing a permanent
and effective learning environment that appeals to the senses
is remarkable (Tural, 2005). As Tarasenkova et al. (2020)
state, teachers' knowledge and awareness directly affect the
quality of practices in classrooms. In this context, it is a great
necessity to educate prospective teachers about teaching
mathematics through games and to provide them with
opportunities to experience this process. Previous research has
shown that studies on computer games or physical games stand
out, but the design of concrete game materials and the impact
of this process on teacher candidates in the teacher training
process have not been researched sufficiently. For these
reasons, this study aims to design game materials to support
mathematics teaching with games by prospective teachers and
to evaluate the process.

Method

During this study, a designed-based research process was
implemented in which prospective mathematics teachers could
actively participate, as it is included in the main philosophy of
game-based education. The participants of the study consist of
47 prospective mathematics teachers (34 girls, 13 boys) who
took the elective course 'Teaching Mathematics through
Games' in the curriculum of the middle school mathematics
teaching program at a university. When the participant profiles
are examined, it is seen that the mathematics teacher
candidates participating in the study were between the ages of
19-21, who have been successful in all of the educational
sciences basic courses and who have taken the Material
Development course in Mathematics Education in previous
semesters. In this context, it was seen that the participants in
the study have basic theoretical and practical knowledge about
designing teaching materials. The study process lasted 14
weeks in total, and during this process, all participants,
together with the researchers, took an active role in the
‘Teaching Mathematics with Games’ elective course. In this
course, the process of designing, developing, and
implementing game materials for mathematics teaching were
implemented.

Results

During the preliminary preparation and prototype
development processes of the study, developed based on
adesign-based research method, opportunities were provided

for teacher candidates to design game materials. In the
implementation phase, prospective teachers were made to play
the games they designed with middle school students and to
evaluate the ethics and applicability of the games they
designed through real environment experiences. During the
phases of the study, observation notes covering the in-class
studies and practices of the prospective teachers were taken
and these observation notes were also presented to the
prospective teachers as feedback.

In general, the preliminary phase was shaped by findings
detailing how teacher candidates started game design, how
they created their first drafts and scenarios, and what they
learned in the process. In the prototype development and
evaluation phase, the processes and opinions of the prospective
teachers regarding the development processes of game
prototypes, pilot applications, the feedback they received and
how they made improvements in line with this feedback were
examined In the implementation phase, which was the last
phase of the study, an examination was conducted including
how the prospective teachers implemented their games in the
real classroom environment, their opinions on student
reactions, the feedback they received and the experiences they
gained in this process.

It was observed that teacher candidates paid attention to the
game materials throughout the entire process and tried to
obtain the most usable and effective mathematical teaching
tool by revising their materials according to some points they
found valuable and important in terms of design, application
and mathematical content. The features mentioned in this
regard have attracted attention as one of the main categories of
study findings regarding game design principles in
mathematics education. Regarding game design, it has been
observed that teacher candidates pay attention to the fact that
the material of the game should be original, the instructions
should be given clearly and consistently, the student-centered
approach should be at the forefront in content and application
design. In addition, the games should provide excitement by
involving competition and be rich in aesthetic elements. It was
noted that findings were obtained regarding the contributions
of the design and implementation experiences, that is, the
process that involves teacher candidates creating the game
materials they prepared in the form of prototypes by
experiencing them with other teacher candidate friends and
middle school students in the classroom.

Discussion

This study was carried out within the framework of the design-
based research method. It aimed to design game materials to
support mathematics teaching with games by prospective
teachers and to evaluate the process. This process was
designed in the form of prototypes, and constantly evaluated
and improved. It can be improved with application
opportunities, which allows the active participation of users
and organizers, enabling the development of games as
educational materials and design principles for them. In
addition, the experiences of teacher candidates in this process
made significant contributions to the professional
development of them and the expansion of their pedagogical
knowledge and skill repertoire.
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