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Ozet

Bu ¢alismada 6gretim yontemi, 6grenme ve 6lgme
degerlendirme araci olarak tamimlanan oyunlarin ayn
zamanda diger pek ¢ok ara¢ ve yontemin de bir arada
entegre edilebildigi yapilar olmasindan yola cikilarak, . oyunlar}n

A . . e e icadinda oldugu
ortadgretim matematik derslerinde kullanilabilirligi ve kadar zeki
oyunlardan ne sekilde yararlanilabilecegi tizerine mate-
matik Ogretmenleri (N=44) ve Ogretmen adaylarinin
(N=226) goriislerinin betimlenmesi amaglanmigtir. Bu Leibniz, 1715
amag dogrultusunda ornek egitsel matematik oyunlari
hazirlanmig ve 6rneklemdeki bireylerin bir boliimiine sunumlar1 yapilmigtir.
Veriler arastirmanin ele aldig1 problemler dogrultusunda gortislerinin belirlene-
bilmesi icin 6 agik uglu sorunun yer aldig1 bir 6n-bilgi formu ve iki tiir madde-
yi igeren bir anket (giivenirligi spss ile 0.84 olarak hesaplanmugtir) yardimu ile
toplanmustir. Ayrica 6gretmen adaylarindan segilen bir grubunun gelistirdigi
egitsel matematik oyunlarinin analizleri yapilmigtir. Bulgular, katiimer her iki
grubunda arastirma konusuna yonelik bilgi ve deneyimlerinin ¢ok sinirh oldu-
gunu ve oyunlart sunumlar yardimu ile tantyan 6gretmenlerin goriislerinin daha
olumlu oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Insanoglu higbir
zaman

olmadi...

Anahtar Sozciikler: Oyun, Oyun Matematik Iliskisi, Matematik C)greﬁmi

Girig

Gilintimiizde oyun, kavram olarak pek cok farkli alanda farkl: karsililar1 olan
ortak bir kapsayici terim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Spor oyunlars, tiyatro oyunla-
r1, halk oyunlari, egitim oyunlart vd bunlardan bazilaridir. Tim bu gesitlilik ve alan
zenginligi beraberinde oyun kavramui i¢in herkesge kabul géren bir tanim yapilmasi-
n1 gliclestirmektedir. Ancak yinede tiim oyunlar i¢in genellenebilirlik 6zelligi aran-
madan farkls farkli tanimlar yapmak mitimkiindiir. Bunlardan bazilari,

John Dewey oyunu, sonug gozetilmeyen bilingsiz davraruglar olarak
nitelerken; Huizinga bunu, isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve mekan-
da yapilan faaliyetler alarak tanimliyor. Spencer’in goziinde gerekli olmayan
artik enerjilerin atilmasi gortintiimiinii alan oyun; Eibesfeldt'te ¢irakligin aktif bir
sekli, Groos’da hayatin daha sonraki sathalarma hazirlik, Mitchell ve Mason’da
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insanin kendini ifade etmesi, Gulick’de de yapilmasi istenilenin yapilmas: sek-
linde tanimlanmaktadir (Ergiin, 1980, 102) bigiminde érneklenebilir.

Doénmez ise oyunu,

Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz ger-
geklestirilen, her durumda gocugun isteyerek ve hoglanarak yer aldigy, fiziksel,
biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek hayatin bir parca-
st ve ¢ocuk igin en etkin 6grenme stireci olarak ifade etmektedir (MEB, 2006, 5).

Oyuna yonelen yaklasimlar ve arastirmalar sadece bazi tanimlara ulasma ile
yetinmeyip oyun oynamanin temeline inen, insanin neden oyun oynadig1 ele alan
kuramlara degin uzanmaktadir. Bunlardan bazilari; psikolog M. J. Ellis “En Uygun
Canlilik Diizeyi Kuramimi”, Hollanda’ls tarihgi Johan Huizinga'nin oyunu kiiltiirle-
rin olusumundaki en 6nemli 6ge olarak ele alarak olusturdugu “Homo-Ludens”
(oyuncu insan) tamimlamasi, Helenko'nun “Sistem Teorisi”, Friedrich Schiller ve
Helbert Spencer’in “Artan Enerji Teorisi”, Moriltz Lazarus'un “Yeniden Yaratma
Teorisi” ve Karl Groos'un “I¢giidiisel Aliskanlik Teorisi” siralanabilir (ayrintili bilgi
icin bkz [Poyraz, 2003]). Elbette Piaget'in de bu alana katkilarim1 unutmamak gerek.
Piaget’in oyunu dogrudan dogruya biligsel siirecler ve biligsel gelisim baglamina yer-
lestirmesi ile oyuna yonelik 6nem ve ilgi son derece artmigtir (Nicolopoulou, 2004).
Oyuna ve oyunun dogasina yonelik tim calismalar oyunun sadece hos vakit gecirme,
eglenme, dinlenme ve bos zaman faaliyeti olmasindan egitimsel bir arac olarak ele
alinmasi uzanan bir stireci dogurmus ve egitimsel agidan oyunu 6nemli bir ilgi ve
aragtirma odag1 haline getirmistir. Ozellikle okul éncesi ve ilkgretim kademelerinde
oyuna yonelik ¢ok sayida aragtirmaya rastlanmak miimkiindiir. Ancak daha ileri
kademelerdeki inceleme ve arastirmalar ayni 6lctide degildir. Bu arastirmadaki amag-
lardan biri var olan bu boglugun doldurulmasina yénelik bir katki saglamaktr.

Egitim alaninda oyuna yonelen bu ilgi ve arastirma akiminda matematik egi-
timcilerinin de benzer yonelimlerde oldugu ve bu siirece dahil olduklar: gériilmekte-
dir. Bu durum aslinda matematik ve oyun arasindaki etkilesimlerin dogal bir sonu-
cudur. Bazilarina gore ilk bakista matematik ve oyunu bir arada ele almanin sasirtici
ve garipsenir bir durum oldugu diistintilebilir. Biri ciddi, ugras: gerektiren ve formal
bir egitimin sonucu 6grenilen digeri ise eglenceyi, dinlenmeyi cagristiran amagsiz bir
eylem bigimi olarak goriildiigtinde bu yanilg: belirebilir. Ancak matematik ve oyunun
etkilesim alanlari diisiiniilenden ¢ok daha fazladur.

Her iki kavrama yonelik tanimlar acisindan etkilesimlere bakacak olursak;

Faulkner (1995), oyun kavramini, “matematiksel diistincenin temellerinin atil-
dig1 gergek yasam deneyimleri tizerine kurulmus [stireg]” olarak tanimlarken, Umay
(2002) ise “oyunlar biiyiik 6l¢tide matematik, matematik ise biitiintiyle oyundur”
demektedir (s.280). Yapisal etkilegimlere bakilacak olursa, Guzman'in oyunlarin ve
matematigin yapisina yonelik diigiincesi ise, her ikisinde de belirli nesnelerin ve onla-
r1 tanimlayan kurallarin kabulii aracilig: ile ve bu kurallar kiimesine siirekli bir bag-
lilikla hareket edildiginden yapilari gozle goriiliir sekilde benzerdir (Guzman, 1990)
bigiminde iken, Davis ve Hersh (2002). ‘Formalist Matematik Felsefesi’ adli yazila-
rinda formalist matematikgiye gore matematigin ifade ettigi seyin, aritmetikten bas-
layarak, yapilan sadece bir mantiksal ¢ikarsama oyunu oldugunu soylemektedir.
Umay’in (2002, 5.280) belirttigine gore Nesin bu benzerlige su sekilde deginmektedir;
“tavla, okey gibi zarla oynanan oyunlar sans olarak nitelenebilen, 6nceden bilinme-
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yen durumlar igerse de biiyiik 6lgtide strateji gelistirme, akil ytiiriitme gibi matema-
tiksel davraniglar gerektirir”.

Burada deginilen matematik ve oyun arasindaki yapisal etkilegimlerin daha
ayrintilandirilmast miimkiindir. Ornegin oyunlarda ve oyun siirecinde yer alan bazi
soru formlari ile matematiksel basliklar arasinda birebir eslemeler yapilabilmektedir.

Soru Formlar Matematiksel Basliklar
Bunu nasil oynayabilirim? ..........cccccoiiriiniiic Yorumlama
Oynamanin en iyi yolu nedir? ..o Optimizasyon

Kazanacagimdan nasil emin olabilirim? Analiz

Bunu bdyle yaparsan ne olur? .. Varyasyon

Bu oyun sununla ayni................ [zomorfizm

unu vapara azanabpilirim..... 1r durum |[analizi
yaparak kazanabiliri Bir d [analizi]

Bu diger oyunlarda da ise yarar... .. Genelleme
Bunu (sana) gosterebilirim .........c.cccuviuviciniciniinininiicsiccesees Kanitlama
Oyunu bu sekilde kaydedebilirim ..........ccccocvivivieiiiininicccccn Sembol ve notasyon

www.ex.ac.uk /cimt/res2 / gameclas.htm (2004).

Matematik egitimi acisindan oyunlarin etkilerine yonelik etkilesimlere baki-
lacak olursa, [basariya yonelik] Randel ve Morris (1992), egitimsel amagclar i¢in oyun-
larin etkililigine yonelik yaptiklar1 genis ¢apli (matematik, sosyal bilimler, mantik,
fizik ve biyolojideki) alan taramasinda 67 tane arastirmay: incelemis ve bu karsilag-
tirmali ¢alismada oyunlarin kullanilmasinin en uygun oldugu alanin matematik
oldugu ifade etmistir. [matematigin popiilerlestirilmesinde] Matematik ve oyunun ger-
¢ek dogasina, uygulama durumlarina ve tarih boyunca birbirlerine yaptig1 etkilerine
bakarak detayli bir analiz yapmaya ¢alisan Guzman (1990), ise oyunlar1 matematigin
popiilerlestirilmesinde 6nemli bir arag olarak nitelendirmektedir. [teknoloji destekli
matematik 6gretimini desteklemede] Bilgisayar, simtilasyon ve video oyunlarinin mate-
matik egitimdeki uygulamalarina yonelik; Kaleidoscope, (2007), Song, (2002) ve
Moss, (2004) gibi ¢aligmalar1 6rneklendirilebilir. Kaleidoscope’un (TELMA European
Research Team ¢aligmalarina dayanan) literatiir derlemesinde Parametrik denklemle-
rin davraniglar: hakkindaki bilgilerin 6grenilmesini hedefleyen “Aquamoose 3D”, web
yardimi ile evde ve okulda 6grenmeyi baslatmak, evde ve okulda 6grenme arasinda-
ki boslugu azaltmak ve matematigi zenginlestirmek icin olusturulmus “Thinklets”, E-
GEMS” (Electronic Games for Education in Math and Science) tarafindan gelistirilen
“Phoenix Quest” ve “Super Tangram” yonelik bulgular ele alinmaktadir. Dokuz yastan
baglayarak yetigkinlige kadar olan kitleyi hedef alan akil yiiriitmeye (reasoning)
dayal1 12 etaptan olusan bir diger oyun ise “Zoombinilerin Mantiksal Yolculugu” oyu-
nudur (Moss, 2004).

Matematik ve oyunun etkilesim alanlarinin daha da arttirilmast miimkiindiir
ancak burada etkilesim alanlarinin tiimiine deginilmeyecektir. (Bu konuda ileri bilgi-
ler i¢in genis boyutlu bir derlemeyi igeren (Ugurel ve Morali, 2008) calismasi incele-
nebilir.)

Ttim bu etkilesim alanlar1 ve oyuna yonelik kuramsal ve uygulamaya dontik
bilgiler 1s181nda oyunlardan ortadgretim seviyesinde matematik 6gretiminde de
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yararlanilabilecegi diistincesini desteklemek ve bu konudaki tilkemiz matematik
Ogretmenleri ve Ogretmen adaylarmin diisiincelerini ayrintili olarak betimlemek
gerekliligi dogmaktadir. Elbette genel olarak oyun tanimlar: ve gesitliliginde oldugu
gibi matematik oyunlarinda da (matematik oyunu baghg: altinda) ¢ok gesitlilik oldu-
gu goriilmektedir. Bu nedenle belli bir sinirlandirmaya gitmek dogal bir zorunluluk-
tur. Bu amagla bu arastirmanin baglangicinda literattirde ikinci bir bosluk goritilmiis-
tir. “Matematik oyunu” nedir? Kuralar: ne(ler) olmalidir? Onlart ne(ler) egitsel kilmakta-
dir? Bu ve benzeri sorular1 yanitlayabilmenin yolu matematik oyunlarinin siniflandi-
rilmasina yonelik genis ¢apli bagka bir arastirmanin konusudur. Bu nedenle biz bura-
da sadece “e§itsel matematik oyunu” (EMO) kavraminin yapist ve 6zelliklerine degin-
meyi ve arastirmadaki veri toplama araclarindan bir kismi1 olarak EMO’lar1 kullan-
may1 yegliyoruz.

Bir EMO’'nun 6zelliklerine yonelik ti¢ tanimlama iki farkli kaynakta su sekilde
verilmektedir;

e Sadece iki oyuncusu olan,

¢ Sadece diisiinme becerisi gerektiren,

* Her zaman tam bilgi sunan (iki oyuncunun da her seyi ok net gordiigii ve
oyun kartlarinda oldugu gibi sakli durumlarin olmadig1)

¢ Genelde sans faktorii olmayan (ancak nadirde olsa istisnalar olabilir)
¢ Oynanmasindan zevk alinan (egitimsel oyunlar bunun digindadir),
e Genellikle mantikli bir zaman dilimi sonunda sona eren,

e Minimum 6zel arag-gereg gerektiren yapilar

http:/ /www.ex.ac.uk/cimt/res?2 /gameclas.htm (2003) bigiminde siralan-

maktadir.

EMO igin benzer iki tamimlama ise Bright ve Harvey tarafindan NCTM igin
hazirlanan “Learning and Mathematical Games” monografisinde “Mathematics
Instructional Game” baghg altinda iki sekilde verilmektedir. {1k tanimda, ilk bes 6zel-
lik Inbar ve Stoll (1971), kalan iki 6zellik Bright ve Harvey tarafindan ortaya konul-
maktadir;

V' Serbestce katilinan,
Vv Bir gorev ya da rakibe kargi miicadele edilen,

Vv Belli yap1 ve kuralara sahip (oyunun kurallar1 ve amaglari gibi) ve dzelikle
bunlar araciligiyla oyucularin hamle ve davranglarini degistirmemelerinin
saglandigy,

Vv Psikolojik olarak, gercek yasam aktivitelerinden zaman ve mekan agisindan
acikca sinirlandirilmamig/soyutlanmamis serbestge bulunulan durumlar
sunan,

V' Sosyal olarak aktivite ya da oyun durumlarinin kendilerini minimum 6nem-
de gordig,
v Oyundaki durum-uzayinin sonlu oldugu,

v Durum uzaymnin belli sayida hamle ile tamamlandi$1 yapilardir.

Milli Egitim & Say1 185 @ Kis/2010 @



Ortadgretim Matematik Derslerinde Oyunlarin Kullanilabilirligi

Bir kisilik oyunlari harig tutan Fletcher (1971)'in oyun tamminda yer alan ikin-
ci tanimlamadaki 6zellikler ise sunlardir;

e Bir grup oyuncusu olan (iki ya da daha fazla kisi)

¢ Oyuncularin hareketlerini segmesini yonlendirmesini belirleyecek bir takim
net kurallar olan,

e Onceden tahmin edilebilir bigimde bir grup muhtemel g¢iktis1 (amaglar,
odiiller) olan,

® Oyuncular arasinda bir rekabetin var oldugu,

¢ Her bir oyuncunun belli sayida hamle kapasitesi oldugu (belli kaynaklarla
sinirli),

e Belli bir bilgi sistemi igeren yapilardir (Bright ve Harvey, 1985).

Bu ti¢ tanimlamadan yola ¢ikarak bizim arastirmamizda 6rneklerini olustur-
mak icin temel aldigimiz EMO 6zellikleri ise;

1. Bir ya da daha fazla oyuncusu olan,

2. Bir kisim tanimlanmis kurallar1 bulunan,

3. Belli bir zaman diliminde sona eren,

4. Agirlikli olarak diistinme becerisi gerektiren

5.1lgili konu alaninda (matematik, fizik, vb) bazi 6gretimsel hedeflerin ger-
ceklegtirilmesine zemin olusturan,

6. Oyundaki durum-uzayinin irdelenmesi aracilig: ile matematiksel diisiince-
nin gelisimine olanak tantyan,

7.Belli bir matematik konu ya da kavramimn (ya da onlarmn bir grubunun)
ogrenilmesini ya da pekistirilmesini dogrudan amaglayan,

8. Durum-uzayi, dgretimsel hedefler ve matematik konu ya da kavramlarina
yonelik etkilesimli yapisi ile formal bir 6l¢me-degerlendirmeye imkan sag-
layan bigiminde ifade edilebilir.

Arastirmanin Amaci

Matematik dgretmen adaylarinin ve matematik 6gretmenlerinin ortadgretim
matematik derslerinde oyunlarin kullanilip kullanilamayacag, kullanilabilir ise bunun ne
sekilde olmas gerektigi, oyunlarin 6gretime getirecegi olumlu ve olumsuz yanlarin agiga ¢ika-
rilmast bagliklar1 altinda goriislerinin ortaya konmasi amaclanmaktadir.

Arastirmada Yanit1 Aranan Sorular

1- a) Matematik 6gretmen adaylarinin 6gretim amaglh kullanilacak oyunlarin
uyulama bicimlerine yonelik goriisleri nasil sekillenmektedir?

b) Matematik 6gretmenlerinin 6gretim amagli kullanilacak oyunlarin
uygulama bigimlerine yonelik goriisleri nasil sekillenmektedir?
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2- a) Ogretmen adaylarmin oyunlara yénelik belli bir stire bilgilendirici bir
egitim almalar1 oyunlara ve onlarin kullanilabilirligine yonelik diistincelerinde bir
degisim olusturabilir mi?

b) S6z konusu bilgilendirme egitimi sonrasinda adaylarin gelistirdigi oyun
orneklerinin yapisal ve islevsel 6zellikleri ne sekilde yapilanmaktadir?

3- Matematik 6gretmen adaylari ile matematik &gretmenlerinin arastirma
konusuna iliskin gortisleri arasinda bir farklilasma var midir?

4- Aragtirmacilarca hazirlanan oyunlarin sunumunun yapilmas: matematik
ogretmenlerinin distinceleri ne sekilde etkilemektedir?

Yontem

Bu aragtirma 6ncesinde 6gretmen adaylari ile yapilan formal olmayan bireysel
sozlt 6n goriigmelerde 6nemli bir eksiklik olarak oyunlar hakkinda ¢ok az bilgi sahi-
bi olduklar: goriilmiistiir. Benzer bir sikintinin gérev yapmakta olan matematik 6gret-
menlerinde de var olabilecegi diisiincesi sonucu daha sistematik bir betimleme yap-
mak i¢in bu arastirma tasarlanmistir. Aragtirmada nitel ve nicel veri toplama araclar:
birlikte kullanilmigtir. Bu yonii ile aragtirma bir tigleme/¢esitleme (triangulation)
caligmasidir. Cesitleme tiirlerinden en ¢ok bilinen form arastirma sorusunun incelen-
mesi igin ¢oklu veri tiirlerinin kullanilmasina dayanan veri gesitlemesidir (Olsen,
2004). Bu calismada da bir veri cesitlemesi gerceklestirilmeye caligilmigtir. Wolcott
nitel ¢alismalarda analiz kavrami yerine dontistiirme kavramini kullanir ve doéntis-
tiirme yontemlerini tige ayirir bunlar: betimleme, analiz ve yorumlamadir (Coffey ve
Atkinson’dan aktaran Kus, 2006, s.14). Aragstirmanin nitel asamasindaki analizlerin
temel amaci agirlikli olarak betimleme ve kismen yorumlamadir. Veri toplama, analiz
ve degerlendirme siireglerinde ise vaka calismasi (case study) esas alinmustir.
Remenyi ve ark belirttigi gibi vaka ¢alismasi “... bir olgunun anlasilmasi ve agiklan-
masina, cesitli konularda gergeklesen olaylarin icerdigi bazi noktalarin kegfine ve
anlamlandirilmasina katkida bulunur” (Bilim, 2007, s.193). Vaka ¢alismas: farkli kay-
nak ve aragtirma yontemlerinin bir arada kullanimi yoluyla farkl: agilardan bilgi top-
lama ve inceleme yapmaya imkan saglar (Mitra ve Lankford, 1999 dan aktaran Bilim
2007).

Orneklem: Buca Egitim Fakiiltesi, Ortadgretim Matematik Ogretmenligi
bolimiinde 6grenim gormekte olan 123 bayan ve 103 erkek (N;=226) 6gretmen
aday1 ve Izmir ilinde bulunan farkl liselerde (dort farkl tiirde lise secilmistir) gérev
yapmakta olan 28 bayan ve 16 erkek (N,=44) matematik 6gretmeni 6rneklem grup-
lar1 olarak secilmistir. Ogretmenlerin segiminde goniilliiliik esas alinmistir.
Okullarma fax ve e-mail ile yapilan bagvuru sonrasinda arastirmaya katilmak iste-
yen dgretmenlerden okul tiiriine gore belirlenen sayida segim yapilmistir. Ogretmen
adaylarinin se¢iminde ise anket uygulamasinda her simnif seviyesinde 6grencilerin
yaridan fazlasmnin katilimi esas alinmistir. Oyuna yonelik egitim alma ve sonrasinda
oyun gelistirme caligmasi icin 3. siniftaki 6gretmen adaylari, 6n bilgi formu uygula-
mast igin ise 1. smiftaki 6gretmen adaylar1 tesadiifi olmayan amagh ornekleme
yoluyla segilmistir.
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Tablo 1

Ogretmen Adaylarinin Siniflara Gore Sayisal Dagilim1

I. Siruf II. Simf III. Sinaf VI. Sinuif V. Sinuf
50 50 40 46 40
Tablo 2

Matematik Ogretmenlerinin Okul Tiiriine Gore Sayisal Dagilim1
FL AL NL DL

2 11 19 12
FL: Fen Lisesi NL: Normal (Diiz) Lise AL: Anadolu Lisesi DL: Diger Liseler

Arastirmada Kullanilan Veri Toplama Araglarr: Bu ¢calismada nitel ve nicel
veri toplama araglar1 bir arada kullanilmistir. Nicel verilere yonelik arastirmacilarca
gelistirilen bir anket, nitel veriler igin 6n-bilgi formu (OBF) ve 6rneklem grubunun bir
kismu (iiglincii simiftaki 6gretmen adaylari) tarafindan gelistirilen oyunlardan (OA-O)
yararlanilmisgtir.

OBF'nin olusturulmasinin iki amaci vardir. {lki (herhangi bir formasyon egiti-
mi almamus olan) birinci sinifta olan 6gretmen adaylar: ile 6gretmenlerin matematik
derslerinde oyunlarin kullanilmasina yonelik diisiincelerini karsilikli olarak betimle-
mek, ikincisi ise aragtirmacilarca gelistirilen egitsel matematik oyunlari (EMO) drnekle-
rini gorme ve inceleme sansi verilen 6rneklemdeki matematik 6gretmenleri ile ince-
leme sansi verilmemis olanlarin diistincelerinde nasil bir degisiklik oldugunu sapta-
maktir. Tkinci amag icin sadece 6gretmenlerden bir grubun secilmesinin nedeni onla-
rin goriiglerinin yalmzca anket yoluyla degil OBF bulgular ile de destekleyerek
sonuglarin gecerligini arttirmaktir. Ikinci neden ise ogretmen adaylarma yonelik eks-
tra bir calisma tasarlanmis ve bir grup 6gretmen adayina oyunlara yonelik bilgilen-
dirme ve 6rnek oyun gelistirme firsatinin taninacak olmasidir. Boylece her 6rneklem
grubundan da farkli acilardan farkli bicimlerde verilerin toplanmast amaglanmustir.

EMO’lar1 6rneklemek igin arastirmacilarca 51 literatiirde yer alan ve 6'smni
kendilerinin gelistirdigi 11 oyunun yer aldig1 bir oyun seti (AR-O) hazirlanmigtir.

Asagida arastirmada veri toplamak {izere yararlanilan araclar ve yapilan
uygulama bigimlerine tek tek yer verilmektedir.

On-bilgi formu (OBF): Yukarida belirtilen iki amaci gergeklestirmek igin olug-
turulan bu form 6 acik uglu maddeyi igermektedir. On bilgi formu bir aragtirmact
tarafindan gelistirilmis analizi ve yorumlanmasi ise iki arastirmaci tarafindan yapil-
mistir. Orneklemden segilen 6gretmenlerin arastirmacilarca olusturulan érnek oyun
setini (AR-O) inceleme ve arastirmacilar ile tartisma firsati verilmeden énceki fikirle-
rini belirlemek i¢in 29 matematik 6gretmenine (ikinci amag) ve ayni 6gretmenler ile
o6gretmen adayinin goriislerini betimlemek igin birinci siniftaki 50 6gretmen adayimna
(birinci amag) uygulama yapilmustir. Bu formda yer alan sorular belirlenirken oyun-
larin daha ¢ok sinif ici uygulama bicimlerine ve sahip olduklar: olumlu ve olumsuz
etkilerine yonelik diisiincelerinin agiga cikarilmast hedeflenmistir. On-bilgi formlar
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uygulandiktan sonra ¢6ziimlemeleri yapilirken énce cevaplar ifade eden anahtar
kelime ve ctimlelere doniistiiriilmiis daha sonra da yanitlarin gesitliligine, bireylerce
verilen 6rneklere ve yapilan agiklamalara gore kategorilestirilmigtir. Anahtar kelime-
lere indirgeme islemi bir arastirmaci tarafindan yapilmistir. Bu siirecte formlara veri-
len yanitlar yorum ya da karsilastirma yapilmaksizin dogruda katiimcilarin kendi
ifadelerindeki sOylemleri esas alinarak yapilmistir. Sonrasinda belirlenen anahtar
kelimeler ve bunlardan hareketle ciimlelere gegis, kategorilere ayirma, verilen rnek-
leri degerlendirme ve tablolama islemleri iki arastirmaci tarafindan gergeklestirilmis-
tir. Ozellikle kategorilere ayirma ve siklik ve frekans oranlarini belirleme islemlerin-
de arastirmacilar bagimsiz olarak irdeleme yaparak sonuglarin giivenirligini sagla-
may1 amaglardir. On-bilgi formunda yer alan sorular séyledir;

1.Lise matematik konularma yonelik olarak bildiginiz oyunlar var mi?
(Yanutiniz evet ise oyundan kisaca bahsedebilir misiniz.)

2. Derslerinizde oyunlara yer veriyor musunuz? Bu durumun nedenlerini
(olumlu ya da olumsuz) kisaca belirtebilir misiniz?

(Ogretmen adaylart icin bu soru: Ogretmenlik hayatimizda matematik derslerinde
oyunlara yer vermeyi diisiintiyor musunuz? Bigiminde sorulmugtur)

3. Ulkemizde uygulanmakta olan miifredat, OSS ve egitim-6gretim kosullart
igerisinde matematik derslerinde oyunlarin uygulanabilecegini ve yararl
olacagini diistintiyor musunuz? Distincelerinizin nedenlerini kisaca belir-
tiniz.

4. Lise matematik kavramlarina yonelik oyunlar sizce nasil olmalidir? (6zel-
likleri, hangi konular1 kapsamas: gerektigi, oyunlarda kullanilacak arag-
geregler, uygulama stireleri,...vb agilardan yanitlama galisiniz)

5.Matematik ve oyun kelimelerinin bir arada kullanilmasi size asagidaki
ifadelerden hangisini cagrigtirtyor? Neden?

(Imkansizlik,Uyum, Benzerlik, ilging, Giigliik)

6. Oyunlarin 6grenciler tizerinde meydana getirecegi olumlu ve olumsuz yon-
lerin neler olabilecegini diistiniiyorsunuz? Kisaca maddeleyiniz.

Arastirmacilarca gelistirilen ve derlenen oyunlar (AR-O): Bireye, topluma,

zamana, amagclarina gore ¢ok gesitlilik gosteren oyunlarin 6gretimde kullanilan (ya da
kullanilmasi 6nerilen) bigimleri tizerine bazi kriterler olusturulmus olsa da tilkemiz-
de heniiz bunlar iizerinde yeterince fikir birligine varilmadifi, 6zellikle 6gretime
yonelik oyunlarin oldukca smirli sayida orneklenmesi sebebiyle 6gretmenlerden
olusturulan bir gruba hazirlanan oyun 6rnekleri ile yapilan sunumlarla bu tarz oyun-
lar1 gérme, inceleme ve tartisma firsati verilmesinin gortislerinin yapilanmasinda
Onem tasiyacagi diistintilmiistiir. Bu nedenle arastirma konusu olarak oyunlarin segil-
mesi sonrasinda 6rnek oyunlarin olusturulmasimnin gerekliligi giindeme gelmistir.

Hazirlanan oyunlar, sunum yapilmak igin secilen grupta yer almayan 4 lise
matematik 6gretmeninin goriisiine sunularak diistinceleri dogrultusunda yeniden
yapilandirilmistir. Ozellikle diiz liselerde ve meslek liselerinde gérev yapan ogret-
menlerin belirttigi goriigler sonrasinda oyunlar biraz daha basitlestirilmis, bazilar:
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bilinen birtakim oyun yapilarina doéntistiirtilmiistiir. Calismalarin sonunda 5’1 litera-
tirden yararlanilarak 6’s1 da arastirmacilar tarafindan gelistirilerek toplam 11 oyun-
dan olugan bir set hazirlanmigtir. (bkz. tablo 3) Béylece EMO'lar1 gérme ve inceleme
firsat1 olan bireylerin EMO’larin farkli yapi, islev ve 6zelliklerini 6rnekler tizerinden
gozleyebilmesi ve onlar tizerine tartigabilmeleri hedeflenmistir. Gelistiren 11 oyun
Ozellikle aragtirmacilarca gelistirilenler tizerine ortadgretim siniflarinda herhangi bir
pilot uygulama yapilarak gecerligi ya da giivenirligine bakilmamistir. Ciinkti bu
oyunlar ile amag sadece sunumlar1 yapilan 6rneklemdeki bireylere matematik oyunu
dendiginde genel anlamda EMO da yer alan 6zelliklerin ne(ler) olabilecegini sezdir-
mektir. Literattirden secilen EMO 6rnekleri iki arastirmacinin irdelemeleri ve tartig-
malar ile tizerinde hem fikir olunan 6rneklerden segilmistir. Sette yer alan diger 6
oyun ise bir arastirmaci tarafindan gelistirilmis ve sonrasinda diger arastirmaci ve
ogretmen gortisleri ve incelemeleri dogrultusunda yeniden yapilandiriimistir. Bu ya
da benzer oyunlarin uygulamalarina yonelik ve matematik 6gretimindeki islevlerine
yonelik yapilacak olan arastirmalarda ayrica giivenirlik ve gecerlik calismalarinin
yapilmasi 6nerilmektedir.

Tablo 3
ARASTIRMACILARCA GELIiSTIiRILEN ve DERLENEN OYUNLAR (AR-O)
OYUN o1 02 03 04 05 06
isim Béliinebilme Egri cizimi yap- Sayilarla Juniper Green  Asal say1 Defineyi arama
oyunu boz oyunu ilging bir labirenti
deneyim
Amaclar 2,3,4,5,6,7 ve Tiirevin Reel sayilar Dogal sayilart ~ Dogal sayilar1 ~ Permiitasyon
10 ile uygulamalarin kavrayabilme kavrayabilme kavrayabilme &
boliinebilme kavrayabilme, ve reel ve dogal ve dogal kombinasyonu
kurallarmnt fonksiyonlarin sayilarla sayilarla sayilarla kavrayabilme,
kullanabilme grafiklerinin islem islem islem bu kavramlara
gizimlerini yapabilme yapabilme yapabilme yonelik
kavrayabilme uygulama
ve ¢izebilme yapabilme.
Araclar Her bir Her grup igin Her 6grenci 100 lik say1 Her 6grenci Her grup icin
ogrenci igin bir cahisma grubu igin bir tablosu grubu igin bir  bir soru listesi
bir petek kagidi calisma labirent kagidi ve
sekli kagidi ve kagidi define haritas:.
cetvel
Seviye 9. Simif 11. Sinuf 9. Simf 9. Sinif 9. Simf 10. Simf
Uygulama 2 kisilik 3 kisilik gruplar 2 kisilik 2 kisilik 3 kisilik 4 kisilik
Bigimi gruplar gruplar gruplar gruplar gruplar
Zaman 10-15 dk 20-25 dk 10-15 dk 10-15 dk 10-15 dk 30-35 dk
Kaynak Aragtirmaci Aragtirmact Literatiir Literatiir Literatiir Arastirmact
Hedef Hd1, Hd2 Hf1, Hf2, Hf3, Hnl, Hn2, Hpnl, Hpn2 Hpnl, Hpn2
Davranis Hf4, Hf5, Hf6, Hn3, Hn4
Hf7, Hf8, Hf9,
Hf10, Hf11

NOT: Hedef davramslar bir énceki Ortadgretim Matematik Dersi Ogretim Programu kitabindan segilmistir.
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OYUN o7 08 09 010 0O11

isim Ikinci derece Polinom Exploring functions Baslangi¢-bitis Trigonometrik
denklemler bulmacasi oyunu eglence
bulmacast

Amaglar Ikinci dereceden Polinomlar ile Fonksiyonlarin temel Lise 4. sinifa Trigonometrik
bir bilinmeyenli ilgili temel ozelliklerini ve kadar olan fonksiyonlarin
denklemler ile kavramlart gesitlerini kavrama konulara yonelik deger tablosunu
ilgili uygulama kavrama ve uygulama yapma uygulama yapma  kullanabilme
yapma

Araclar Her bir grup Her 6grenci igin Tepegoz, grafik Hazir oyun Bilgisayar,
igin bir bulmaca bir bulmaca hesap makinesi, bos diyagram oyun CD si,
kagidi kagidi calisma kagidi Trigonometrik

fonksiyonlarm
degerler tablosu

Seviye 10. Sif 9. Siuf 9. Sif 12. Simf 10. Smf
Uygulama 2 kisilik gruplar Bireysel calisma 4 kisilik gruplar 2 kisilik gruplar Bireysel calisma
Bigimi
Zaman 20-25 dk 5-10 dk 20-25 dk 20-25 dk 5-10 dk
Kaynak Aragtirmact Aragtirmact Literattir Aragtirmact Aragtirmact
Hedef Hel, He2, He3, Hp1, Hp2, Hp3, Hf1, Hf2, Hf3, Hf4 Pek ¢ok konuya Htrgl, Htrg2
Davranis He4, He5, He6 Hp4, Hp5, Hpé, yonelik

Hp7, Hp8, Hp9 uygulamalar

NOT: Oyunlar hazirlandiginda eski ogretim programi uygulanmakta oldugundan hedef davramislara baz alinmigtir.

Anket: Arastirmada verilerin toplanmasi stirecinde yararlanilan araclardan
biri de iki grup maddeyi iceren ankettir. {1k grup tercih sorularini ikinci grup ise 51i
Likert tipi sorulardan olusmaktadir. Bu aracin maddeleri pilot ¢alisma 6ncesinde ve
sonrasinda olmak tizere iki kez iki uzmanin goriislerine sunulmus ve goriisleri dog-
rultusunda yeniden diizenlenmistir. Anket 6rneklemin tamamu tizerinde uygulanma-
dan 6nce rasgele secilen, fakiiltemizde 6grenim gérmekte olan (N=50) lkogretim
Matematik Ogretmenligi boliimii 6grencisi, (N=85) Ortadgretim Matematik Ogret-
menligi boliimii 6grencisi ve (N=9) merkez ilgelerdeki farkl liselerde gorev yapmak-
ta matematik 6gretmeninden olusan (Npi10t=144) bir grup tizerinde uygulanmuistir.
Yapilan pilot uygulama ile 6l¢me aracimin SPSS programu ile hesaplanan giivenirlik
(cromboach alpha) katsayis1 0.84 olarak bulunmustur.

Ogretmen adaylarinca gelistirilen oyunlar (OA-O): Bu calismanin agamalarin-
dan biri de tigtincii siftaki (N=40) 6gretmen adaylarmmn kendi EMO'ni olugsturmala-
rina yonelik bir boltimti icermektedir. Calismanin bu asamast icin tigtincti sinif 6grenci-
lerinin secilme sebebi, 5 yillik egitim stirecinin ortasinda olmalar ve boylece piir mate-
matik dersleri araciligi ile matematigin yapist ve matematiksel bilginin nasil olusturul-
duguna yonelik temel bilgileri almis olmalarinin yaninda pedagojik formasyona yone-
lik derslerine almaya bagliyor olmalaridir. Arastirma siirecinde 6n-bilgi formu ve anket
uygulamalar1 yapildiktan sonra ayrica tiglincti simiftaki 6gretmen adaylar ile iki ay
boyunca haftada 3 saat oyun, oyun tiirleri, egitimsel oyunlar, insanin neden oyun oyna-
dig1, oyun oynamanin psikolojik, sosyolojik ve egitim bilim agisindan kuramsal temel-
leri ve 6grencilerce serbest arastirma galismalar1 yapilarak onlar tarafindan bulunan
bazi matematik oyunlarimi kapsayan bilgilendirme ve tartisma oturumlar1 gergeklesti-
rilmistir. ki aymn sonunda edindikleri genel bilgileri iirtine doniistiirebilme becerilerini
yoklamak ve aymi zamanda Ol¢gme araclari vasitas: ile belirttikleri diistincelerini
gelistirdikleri oyunlar agisindan degerlendirebilmek igin onlardan grup halinde
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caligarak egitsel oyun 6rnekleri hazirlamalari istenmistir. Bu istek dogrultusunda 6gret-
men adaylarmin yirttiilen bilgilendirme ve tartisma oturumlarmmn son giintinde
iiyelerini kendilerinin belirledigi 4 ya da 5 kisilik gruplar hallinde ¢aligmalar: igin
olanak saglanmugstir. Adaylar gruplar halinde istedikleri lise matematik konularindan
her hangi birine y6nelik bir ya da birka¢ kavramu igeren ve onlarin 6gretimine y6nelik
kazanimlari hedef alan oyunlar (OA-O) olusturmay1 denemistir. Oyun {iretme asa-
masinda gruplarin yanlarinda lise matematik ders kitaplar: ve matematik dersi 6gretim
programu kitapgig1 bulunmasina izin verilmistir. Adaylarin bu siire¢ ve sonrasindaki
tiretimlerinde 6zgtin olabilmesi icin arastirmact tarafindan olusturulan 6rnek oyunlar
seti (AR-O) onlarla paylagilmamistir. Ugiincii simiftaki 6retmen adaylariyla yapilan bu
uygulamana ¢alismasinda amag onlarin oyun ve oyun oynama yonelik hem egitim
bilim hem de matematik egitimi agisindan yapilan yaklagimlarirdaki derinligin ve éne-
min farkina varmalarimi saglamak ve bu farkindalikla kendi oyunlarini gelistirmelerine
yonlendirmektir. Ogretmen adaylarinin olusturdugu oyunlar iizerine elde edilen bul-
gular bu makalede (oyunun) tiir, igerik, hedef alinan matematik konusu/kavrams,
oyunu uygulamada tercih ettikleri bigim ve zamanlama, oyunun amac: gibi genel nok-
talardaki 6zelliklerini betimlemektir. Ancak 6gretmen adaylarinin gelistirdikleri oyun-
larin derinlemesi analizlerini, igerdikleri matematik konu ya da kavramin ele alis
bigimleri, ne derinlikte ve hangi 6grenme yaklagimlarina uygun olarak yapilandirdik-
larini, yararlandiklar1 arag-gereglerin yapi ve islevlerini ve diger ozellikleri karsilikli
olarak (bir kag y1l boyunca aym egitimin verildigi farkli gruplardaki durumu) ele alan
en bagka bir calisma yazarlarca stirdiiriilmektedir. Dolayisi ile burada adaylarca
gelistirilen oyunlardan diger verileri desteklemek ve yorumlamadaki cergeveyi
genigletmek ve ulagilan sonuglart daha giivenilir kilmak adina yiizeysel bir tasvir
sunulmaktadir. Ofretmen adaylar tarafindan hazirlanan bu oyunlarin isim, igerdigi
konu, smuf seviyesi ve uygulama bi¢imine gore dagilimi asagidaki gibidir.

Tablo 4

OGRETMEN ADAYLARINCA GELISTIiRILEN OYUNLAR (OA-O)

Takim Oyun Suf Oyunun Oyundaki Matematik Uygulama
No No Seviyesi Ismi Konusu Sekli
I-a 1 9. Simf Modlama Moduler Aritmetik 3 ya da 4 kisilik gruplar
1II-b 2 9. Sif Meydan Muharabesi Ikinci Dereceden Bir 2 ya da 3 kisilik
Bilinmeyenli Denkl. gruplar
1I-c 3 9. Simf Kisa Yol Uggen Bireysel
1II-d 4 9. Sif Labirent Pisagor ve Euclid Bireysel ya da
Bagmntilart 2 kisilik gruplar
1I-e 5 9. Sif Masa Oyunu Bilinci Dereceden iki Bireysel
Bilinmeyenli Denkl.
TII-f 6 9. Siuf Parabollerin Danst Ikinci Derece Denklemler 10 Kisilik gruplar
1l-g 7 10. Siuf Kendini Bul Trigonometri Tim smif 6 gruba
ayrilarak
1II-h 8 9. Simf Ucagin Rotasi Moduler Aritmetik 2 Kisilik gruplar
I 9 9. Simf Hangisi Acaba ? Fonksiyonlar 4 Kisilik gruplar

Buraya kadar veri toplama araglar1 ve onlarin uygulama bigimlerine yonelik
ortaya konan bilgiler asagidaki gibi bir tablo ile 6zetlenebilir.
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Tablo 5
Ogretmen Aday1 Matematik Ogretmeni
OBF
50 29
Anket 136 15
Oyunlar 40
(OA-0)
ORNEKLEM N;=226 Ny=44

Bulgular ve Yorum

Sonuglarin ortaya konmasinda ilk olarak OBF’dan elde edilen bulgulara degi-
nilecektir. Orneklemde yer alan bireylerin OBF'daki sorulara verdikleri yamtlara ilis-
kin ortaya ¢ikan verilerin iki grup (6gretmen aday1 ve dgretmenler) agisindan kargi-
lagtirmali olarak irdelenebilmesi igin tablo-6 olusturulmustur. Daha sonra tiglincii
smiftaki 6gretmen adaylarinca gelistirilen oyunlarin analizlerinden ortaya gikan bul-
gulara yer verilmistir. En son béliimde ise anketten elde edilen bulgular ve yorumla-
rina deginilmektedir.

Tablo 6
SORU NO OGRETMENLER OGRETMEN ADAYLARI
Evet Hayir Fikrim Yok Evet Hayir Fikrim Yok
S1 17% 83% 0% 4% 96% 0%
S3 59% 31% 10% 54% 38% 8%
S2 Siklikla Bazen Hayir Evet Hayir Belki
0% 34% 66% 94% 4% 2%
Ozellikler - az zaman alic1 v/ - az zaman alic1 v
- somutlagtirict - diistinmeyi gerektiren,
- akilda kaliciligr saglayan - ilgi ve dikkat gekici
- kullanigh - anlagilmasi zor olan konularda
- eglenceli ve zevkli v’ - eglenceli ve zevkli v
- kavramay1 gelistiren - kapsamu genis olmali (birden fazla konuyu icermeli)
- teknoloji destekli - glinliik yagamla iligki kuran
54 Konular * Geometri ve analitik geometri derslerinde * Permiitesyon, kombinasyon v
* Permiitasyon, Kombinasyon v/ * Olasihik v
* Olasilik v * Fonksiyonlar v/
* Fonksiyonlar v/ * Tiirev
* Say1 problemleri * Integral
Araclar Bilgisayar, karton malzeme, kagit kalem Bilgisayar, tepegdz, kagit, kalem, tahta
imkansizlik 10% flging 35% imkansizhk 4% Ilging 32%
S5 Uyum 24% Zorluk 3% Uyum 40%  Zorluk 8%
Benzerlik  28% Benzerlik 16%
Olumlu - Derse ilgiyi ve dikkati arttirir (32%) v° - Derse ilgiyi ve dikkati arttirir (50%) v
- Tutumu omumlu y6nde etkiler (27% )V - Tutumu olumlu yénde etkiler (42%) v/
- Kalia1 6grenme saglar 11%) - Ogrenmeyi kolaylastirir (30%)
- Derse katilm arttirir (9%) - Diistinme becerisini gelistirir (16%)
- Yaraticih@r gelistirir (9%) v/ - Dersi eglenceli ve zevkli kilar (14%) v
- Dersi eglenceli ve zevli kilar (7%) v - Bagary1 arttirir (12%)
S6 - Matematik ile yagamun iliskilendirilmesini saglar (10%)
- Derse katilimi arttirir (8%) v/
- Siif igi iletigimi giiglendirir (8%)
- Yaraticithigr gelistirir (8%) v/
Olumsuz - Smiufin kontrolii zorlagir (41%) V' - Sinifin kontrolii zorlasir (14%) v

- Derslerde zaman sikintis yaratir (10%)

- Baz1 6grenciler sikilabilir (8%) v/

- Kalabalik simiflarda uygulanmasi zordur (10%) - Matematikten uzaklasilmasina neden olur (4%)

- Bagarili 6grenciler sikilabilir (7%) v

(V) : Her iki grupta ortak olan goriisleri ifade etmektedir.
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Matematik Ogretmenlerinin On-Bilgi Formu (OBF) Yanitlart

Ogretmenlerin yanitlari incelendiginde oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmayan
grubun (%83) ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Baz1 oyunlar: bildigini ifade eden
(%17) kesimin siraladig1 oyunlar; zeka oyunlari, zar oyunlart ve mantik oyunlaridir.
Siraladiklar: 6rnekler 6gretmenlerin matematik derslerinde yararlanilabilecek oyun-
lar i¢in daha ¢ok popiiler matematik dergileri vb yaynlarda yer alan oyunlar: tani-
diklarin ve egitimsel oyunlara iliskin bilgi diizeylerinin az oldugu dolayisi ile gene-
le bakildiginda oyunlara iligkin yeterli bilgiye sahip olmadiklar: sonucuna ulagilmak-
tadir. (S1)

Miifredatta yer alan konularm yogunlugu ve OSS, 6gretmenler igin oyunlarm
derslerde kullanilabilirligini %59 oranina indirgemistir. Oyunlari uygulanabilir bulan
o0gretmenlerin temel vurgusu oyunlarin bazi konularda uygulanabilecegidir. Bu
diistincenin altinda yatan diger unsurlardan biri OSS icin soru hazirlama ve dersler-
de test ¢ozme aktivitelerinin ¢ok zaman aldig1 ve bu ytizden oyunlara az zaman ayri-
labilecegidir. Diger bir unsur ise oyunlarin ancak uygun sartlar saglanirsa (daha fazla
zaman ve materyal destegi gibi) uygulanabilecegidir. Oyunlarin matematik dersle-
rindeki uygulanabilirligini de etkileyecegini diistindtigtimiiz bu goriis 6gretmenlerin
oyun kavramina yo6nelik yapisal algilarinda arag gereglerin yer aldig1 ve materyaller
ile desteklenmesi gerektigi ve oyunun ¢ok zaman alic1 bir faaliyet olduguna yonelik
kanaate sahip olduklarimi gostermektedir. Bu da oyunlar: (zeka, zar ve mantik oyun-
lar1 gibi) miifredattaki konulari igermeyen big¢imlerde gormeleri ile iligkilidir.
Konular1 kavramada destek gorevi yiikledikleri oyunlari miifredat konularini igerir
tarzda ele almamalari, soz konusu destegi daha ¢ok mantiksal ve matematiksel
diistinmeye dolayli katki olarak algiladiklari yorumuna gotiirebilir.

Oyunlarin (%31) uygulanamayacagim ifade eden 6gretmenler ise bu duru-
mun nedenleri olarak; egitim sistemimizin uygun olmadigini, OSS’ye engel teskil ettigini,
matematik miifredatinin yogun oldugunu ve oyunlarm lise seviyesine uygun olmadigini
gerekge gostermislerdir. Bir 6gretmenin yaniti daha da ilgingtir,

(Bay E) “Piir matematik ile oyunlarin yapisinin uyusmayacagim diisiiniiyo-
rum. Matematik derslerinde bunlara gerek yoktur.”

Yanitlar 6gretmenlerin oyunlara iliskin 6n yargilarmnin u¢ noktalarmi belirle-
me agisindan 6nemli bulunmustur. Bu tiir 6n yargilar oyunlarin eglenceli bosa zaman
harcama araci olarak algilanmasi ve 6gretimsel degerlerinin az ya da hi¢ olmadig:
goriislerinden kaynaklanmaktadir. Ozellikle matematik miifredati ve OSS gerekgele-
ri oyunlarin bu iki yapiya destek saglamada etkisiz olduguna inandiklarini ortaya
cgkarmaktadir. (S3)

Ogretmenlere oyunlardan derslerde yararlanip yararlanmadiklarina yénelik
yoneltilen soruya biiyiik bir bolimii (%66) hayir yamiti verirken, bazen yanitini veren-
ler %34, siklikla kullandigini ifade edenler ise %0 dir. Miifredatta ve 0SS de basarinin
elde edilmesinde konu ve kavramlarin daha iyi kavranmasi 6nemli 6lgiitlerin bagin-
da yer almasina karsin 6gretmenlerin aksine bunlar1 oyunlarin uygulamasinda engel
olarak gérmeleri matematik 6gretimde temel odaklarinin test ve soru ¢ozme de basa-
11 {izerine yogunlagmig olmalarindan ileri gelmektedir. Miifredat1 OSS icin uygulan-
masi1 gereken bir genel planlama olarak algilamalar1 ve test dendiginde de biiytik
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oranda iglemsel uygulama sorularini baz almalari bu duruma yol agmaktadir. Bu tarz
bir diisiince zinciri sonug olarak 6gretmenleri oyunlarin test sistemini desteklemedi-
gi diistincesine ulastirmaktadir. Bu nedenle de matematik derslerinde oyunu kullan-
ma ganslarini az ya da hig olarak tanimlamalarma yonlendirmektedir. (S2)

Yoneltilen dordiincti soruda lise matematik konularina yonelik oyunlarin
nasil olmasi gerektigi sorulmustur. Ogretmenlerin genel olarak oyunlarin sahip olma-
s1 gereken ozellikleri; akilda kalicili§1, somutlastirmayi, eglenceli ve zevkli 6grenme ortami-
n1 saglayan kisa zaman diliminde uygulanabilen, kullangl, teknoloji destekli ve kavramay1
gelistiren seklinde siralamiglardir. Oyunlarda yararlanilabilecek araglar olarak; bilgi-
sayar, karton malzeme, kagit ve kalem ifade edilmistir. Oyunlardan yararlanmak icin
oncelikli olarak tercih ettikleri matematik konular ise; geometri ve analitik geometri
konulari, permiitasyon, kombinasyon, olasilik, fonksiyonlar ve sayi problemleridir. Ogret-
menler bu konular: siralarken bunlarin 6grencilerin kavramada daha fazla sikinti
yagadiklar1 ve testlerde az sayida dogru ¢ikarabildikleri konular oldugunu ifade
etmislerdir. Bu nedenle oyunlardan beklentileri zor olan konularin somutlastirma ve
eglence unsurlar ile daha anlagilabilir olacagina yonelmektedir. Bir diger nokta da
oyunlarin uygulanabilmesi i¢in daha 6nce ifade ettikleri daha fazla zaman ve mater-
yal desteginin gerekli oldugu diistincesine ragmen oyunlarda yararlanilabilecek arag-
lar i¢in bilgisayara ek olarak karton malzeme, kagit, kalem gibi basit ve her sinifta
rahatlikla olan araglar: siralamalari bu tiir isteklerinin daha ¢ok bilgisayar gibi tekno-
lojik araglara yonelik oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bilgisayari, oyunlarda kullani-
lacak araglardan biri olarak belirtmeleri (zar, mantik vb oyunlar disinda) 6grencileri,
aileleri ve yakinlarmin (6zellikle geng bireyler) olusturdugu gevrelerinde bilgisayar
ve video oyunlarini yaygin olarak gérmelerinden kaynaklanmis olabilecegini diistin-
mekteyiz. Oyunlarin kullanishigina yonelik talepleri ayni zamanda sinif i¢i basit mal-
zemeler ile oynanabilmesini de kapsamaktadir. (S4)

Besinci soruya gelindiginde ise, matematik ile oyun kavramlarinin bir arada
distiniilmesi 6gretmenler igin en ¢ok (%35) ilging, (%28) benzerlik ve (%24) uyumu ¢ag-
ristirmustir. flginglik igin matematik ve oyunun bilinen toplumsal diisiinme agisindan
bir araya gelmelerinin oldukga ilgi gekici, beklenmedik oldugu, benzerlik icin mate-
matik ve oyundaki diistinme stireglerinin bazilarinin benzer oldugu, uyum igin ise
matematik derslerinde igerisinde bazi konularda uyumlu olarak oyunlarmn kullanila-
bilecegini ifade etmiglerdir. En biiyiik ytizdenin ilginglikte olmasi bizi onlarin da bu
giine kadar bu konuda hem teorik hem de uygulama agisindan biiyiik oranda bir
deneyimlerinin olmamasinin etkili oldugu diistincesine gottirmektedir. Benzerlik sege-
negi icin 6rnekledikleri mantik, matematik oyunlarinin daha ¢ok kisa siirede ¢oziile-
bilecek sorular bi¢ciminde olmalari nedeni ile test sorulari ¢6zme ya da islemsel alig-
tirma yapmaya benzer bir siireci ihtiva ettigi duistintilebilir. Benzerlik terimine verilen
yiizdelik oraninin yiiksek olmasinda bu tiir diisiinceye dayandig: tahmin edilmekte-
dir. (S5)

Altinai soruya verdikleri yanutlar ile oyunlarin 6grenciler tizerinde meydana
getirecegi olumlu ve olumsuz yénlerin belirtilmesi istenmistir. Ogretmenlerin yanit-
lar1 frekanslarma gore siralandiginda oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleri asagida-
ki gibi siralanmustir;
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* ilgi ve dikkati arttiracagi (%32),

* tutumu olumlu yonde etkileyecegi (%27),

* kalic1 6grenme saglayacagr (%11),

* derse katilimi arttiracagi (%9),

* yaraticihi§r gelistirecegi (%9)

* dersleri eglenceli ve zevkli kilacagr (%7) belirtilmistir. Olumsuz yonler ise;

* sinif hakimiyetini zorlagtiracagr (%41),

* derslerde zaman sikintisi yaratacagini (%10),

* kalabalik siniflarda uygulanmasin zor oldugu (%10)

* bagarily olan 6rencilerin oyunlar esnasinda sikilabilecekleri (%7) bigimindedir.

Yanitlara bakildiginda 6gretmenlerin agirlikli olarak oyunlarin duyussal alana
yonelik etkileri olabilecegi diistincesine sahip olduklar: goriilmektedir. Sadece kalict
o6grenme saglamadaki vurgular1 disinda biligsel gelisime katki s6z konusu oldugun-
da oyunlarin rollerini oldukca smirlandirmaktadirlar. Olumsuz etkilere yonelik
yiizde orani (%41) olumlulara gore daha fazla oldugu goriilmektedir. Olumsuz etki-
lerine yonelik diisiincelerinin 6nyargilarindan kaynaklandigini diisiinmekteyiz.
Ciinki genel olarak oyunlar: tanimadigini ve derslerinde kullanmadigini ifade etme-
lerine ragmen ozellikle smuf hakimiyetini zorlagtiracagini ifade etmeleri pegin
hiikiimlii olduklarimi diistindiirtmektedir. Basarth 6grencilerin sikilacag: fikri ise
ogretmenleri oyunlarin basit ve agirlikli olarak tutumu olumlu yonde gelistirmeye
amacl araglar olduklar1 ve bu nedenle de basarili 6grencilerin ilgi ve dikkatlerini
cekemeyecegi fikrine yoneltmektedir. (S6)

Matematik Ogretmen Adaylarinin On-Bilgi Formu (OBF) Yanitlart

Ogretmen adaylarinca da 6gretmenlerde oldugu gibi lise matematik konula-
rinda yer alan kavramlara yonelik egitsel oyunlar: yeterince (%96) bilinmedigi goriil-
mektedir. Bu oranin yiiksekligi sasirticidir. Ogretmen adaylarmin teknoloji ve inter-
net ile daha yakindan ilgilenir olmalar1 ve 6zellikle bilgisayar oyunlar iizerinde
oldukca bilgili olmalaria ragmen bu ilgi ve egilimleri icerisinde matematik oyunla-
riin az da olsa yer almamasi dikkat gekicidir. En azindan bilgisayar tabanli matema-
tik oyunlari iizerinde asgari bir bilgiye sahip olmalari beklenmekteydi. OBF birinci
smuftaki 6gretmen adaylarina uygulandigindan bu diisiincelerinin ve tercihlerinde
ortaya ¢tkmasinda, lise dgrenimlerinin 6nemli 6l¢iide etkisinin olmasi beklemek
dogaldir. Dolayistyla matematik derslerinde yararlanilabilecek bilgisayar oyunlarmni
bilmemeleri ayni1 zamanda lisedeki matematik 6grenim stirecinde bu tiir bir eksikli-
gin bulundugunun bir gostergesi olarak kabul edilebilir. (51)

Miifredatta yer alan konularm yogunlugu ve OSS 6gretmen adaylari igin
oyunlarin derslerde kullanilabilirligini %54 oranina indirgemistir. Uygulanamaya-
cagim ifade eden (%38) diger kesimin siraladi1 nedenler; OSS'ye engel teskil edecegi,
oyunlart uygulamamn zor olacagi, miifredatin uygun olmadigi, oyunlarm lise seviyesine
uygun olmadigr bigimindedir. Ogretmen adaylarmin odaklandig1 nedenlerin baginda
gelen oyunlarin derslerde zaman sikintis1 yaratacagidir. Adaylarimin diistincelerinin
bu yénde olmasi oyunlar derslerin dogal akisi igerisinde kullanimina yonelik 6greti-
mi destekleyici yanlari ile degil ders sunumlarindan arta kalan zamanlarda uygulan-
masina yonelik bir fikre sahip olduklarimi diisiindiirtmektedir. Adaylarm bu soruya
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yonelik diisiinceleri ve yanitlarindaki ytizdeler 6gretmenlerininkine oldukga paralel-
dir. (S3)

Diger soruda adaylar oyunlar: (bilmemelerine ragmen) %94 gibi bir oranda
meslek yasamlarinda kullanmak istemektedir. Zaman sikintist ve OSS’ye yonelik
engel olarak belirtmelerine karsin bu kadar yiiksek bir oranda kullanmak istemeleri
sasirticidir. Bu oranin altinda yatan etmenlere bakildiginda siraladiklari baslica
unsurlar; oyunlarin matematik korkusunu azaltacag, derslerde sikiciligi ortadan kaldiracagt
ve motivasyonu arttiracagidir. Siralananlar, adaylarin oyunlardan beklentilerinin daha
¢ok duyussal alana yonelik oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. (S2)

Matematik kavramlarina yonelik oyunlarin 6zelliklerini sorgulayan doérdiincii
soruya adaylarin verdigi yanitlara gelince; az zaman alan, diisiinme gerektiren, ilgi ve dik-
kat ¢ekici, basit araglarla uygulanabilen, eglenceli ve zevkli, kapsami genis olan, anlagilmasi
zor olan konulart igeren, giinliik yasam ile iliski kuran maddeleri siralanmaktadir.
Oyunlarda kullamlmasim diistindtikleri araglar bilgisayar, tepegoz, tahta, kagit ve
kalemdir. Ozellikle uygulanmasini 6nerdikleri matematik konulari ise; permiitasyon,
kombinasyon, olasilik, fonksiyonlar, tiirev ve integraldir. Dikkat ¢ekici 6zellikler arasinda
ogretmenlerden farkli olarak oyunlarin diigiinmeyi gerektiren, kapsami genis olan (birden
fazla konuya yonelik) ve giinlitk yasamla iliski kurulmasini saglayan bigimlerde olmasin
istemeleridir. Oyunlar1 tanima oranlar1 diisiik olmasina karsin oyunlara yiikledikleri
ozelliklerin bu sekilde yapilanmas: adaylarin matematik 6gretimine yonelik bakis agi-
larinin bir yansimasi olarak algilanmistir. Oyunlar1 uygulamada var olan bigimde
degil de, arzu ettikleri matematik 6gretimi baglaminda dtistindiikleri yorumu yapi-
labilir. Siraladiklar1 matematik konular1 6grenilmesi ve 6gretilmesini zor olarak gor-
diikleri konulardir. Bunu oyunlarin 6zellikleri igerisinde zor olan konulari icermeli bigi-
minde ifade etmislerdir. Adaylarin oyunlarda kullanilacak araglara yonelik dtistince-
leri 6gretmenler ile benzerdir. (S4)

Verilen beg kelimeye yonelik ¢agrisim sorusuna adaylar yaklagimlari; (%40)
uyum, (%32) ilginglik ve (%16) benzerlik yoniindedir. Ogretmen adaylarmin bu kelime-
lere yonelik aciklamalar asag1 yukar: 6gretmenlerinki ile aynidir. Bu ytizdeler aday-
larin oyunlarin matematik derslerinde kullanilmasina yonelik 6gretmenlerden biraz
daha pozitif bir tutum igerisinde olduklarini ifade etmektedir. (S5)

Son soru icin 6gretmen adaylar1 yanitlari incelendiginde olumlu etkiler olarak;

* derse karst ilgi ve dikkati arttiracag1 (%50),

* tutumu olumlu yonde etkileyecegi (%42),

* ogrenmeyi kolaylagtiracag: (%30),

* diisiinme becerisi gelistirecegi (%16),

* dersleri eglenceli ve zevkli kilacagr (%14),

* bagariyr arttiracagr (%12),

* matematik ile yagsamn iligkilendirilmesini saglayacagt (%710),

*derse katilimi artiracagi (%8),

* simif igi iletigimi giiclendirecegi (%8),

*yaraticihi gelistirecegi (%8) siralamast yapilirken olumsuz etkiler ise;

* sinmif kontroliinii zorlagtirma (%14),
* bazi ogrencileri sikabilecegi (%8) bi¢imindedir.
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Bu yanitlar yukaridaki diger bulgular1 desteklemektedir. Olumsuz etkilere
yonelik yiizde oranlar1 olumlulara gore cok daha diisiik diizeydedir. Ogretmenlerden
farkli olarak OSS, miifredat vb konularda oyunlarin derslerde kullanilmasina yonelik
benzer kaygilari tasimalarina ragmen 6gretmen adaylar: daha pozitif ve daha dene-
me yanlis1 gortinmektedir. Oyunlarin olumlu katkilarini agirlikhi olarak duyussal
alana yonelik siralamalarina karsin basariy1 arttiracagi ve 6grenmeyi kolaylastiracagi
ifadeleri belli oranda da olsa bilissel katkilarini ifade etmektedir. Bu durum dikkate
degerdir. Oyunlarin sinf igi iletisimi arttirmaya yonelik etkisini ifade etmeleri de
oyunlar1 sadece bireysel degil grup ici ve 6gretmen-6grenci etkilesimi icerisinde gor-
diiklerinin bir gostergesi olarak algilanmaktadir.

Her iki grup agisindan da (6gretmen ve 6gretmen aday1) oyununa yonelik

ortak olarak ortaya konan anahtar noktalar (“v ” imli maddeler) goz 6ntine alindi-
ginda asagidaki sekilde bir oyun tanimlamasi yapilabilir.
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Ortak bakis agilarini yansitan oyun tanimi semast

Bu sekle gére matematik 6gretimindeki oyunlar; az zaman alici, dersleri eglence-
li kilarak olumlu tutum gelisimine yardimci, derse karst ilgi ve dikkati arttiran, ancak OSS ve
miifredatin uygulanmasimda engel olusturabilecek yanlar: olan ve oncelikli olarak permiitas-
yon, kombinasyon, olasilik ve fonksiyonlar konularina yonelik uygulanmas: tercih edilen
yapilardir.

Ogretmen Adaylarinca Gelistirilen Oyunlarin (OA-O) Analizi

Uctincii siniftaki 6gretmen adaylari ile iki ay boyunca haftada 3 saat oyun,
oyun tiirleri, egitimsel oyunlar, insanin neden oyun oynadigi, oyun oynamanin psi-
kolojik, sosyolojik ve egitim bilim agisindan kuramsal temelleri ve 6grencilerce ser-
best arastirma galismalar1 yapilarak onlar tarafindan bulunan bazi basit matematik
oyunlarimi kapsayan bilgilendirme ve tartisma oturumlar1 gergeklestirilmesine yone-
lik ytrttiilen iki aylik egitimin son giiniinde grup calismasi ile tirettikleri oyunlar
incelendiginde su sonuclara ulagilmistir.
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II-g grubunun olusturdugu oyun disindaki diger tiim oyunlar 9. sinif diize-
yindedir. Oyunlardan sadece iki tanesi (yaklasik %20) geometri konularina yoneliktir.
Ogretmen adaylar oyunlarin sinif igi uygulanma bigimlerine yonelik biiyiik oranda
grup ¢alismasini tercih etmektedir. Hazirlanan oyunlarda genel amag bilgilerin tek-
rarlanmasi, pekistirilmesi ve islem yapma becerisine yoneliktir. Kavramsal 6grenme-
yi destekleme agisindan oyunlarin yapilandirilmasimi denemekten kaginmislardir.
Bunun nedenini bu tiir bir oyun gelistirmek i¢in ¢ok daha fazla zamana ihtiyaglari
oldugu ve daha fazla diigiinmeleri gerektigi bigiminde 6zetlemislerdir. Oyunlardan 6
tanesi bilinen oyun tiirlerinin (monopoly, dart, kagit oyunlari, vb) farkl bir uygula-
masi bi¢gimindedir. Dokuzuncu oyun bir televizyon yarisma programinin formatin-
dan esinlenerek hazirlanmistir. Onceki boliimlerde genel olarak dgretmen ve 6gret-
men adaylarinin 6grenilmesi/dgretilmesini zor olarak nitelendirdikleri konularin,
oyun gelistiren tictinci siniftaki bu grup tarafindan da oyun tiretmede kaginilan
konular oldugu goézlenmektedir. Sadece 9. oyun ile fonksiyonlar konusu segilerek
siralanan zor konulardan birisine yonelik bir oyun iiretilmistir. Oyunlarda genel egil-
im rekabeti kullanarak gruplar arasinda yarisma yoluyla belirlenen amaglara ulasil-
masi yoniindedir. Oyunlar belli bir zamana ya da puana gore sona ermektedir.
Adaylar yazili raporlarinda belirtmeseler de igerikleri dikkate alindiginda biiytik
oranda oyunlar: ders sonu ya da yeni bir konuya gegerken 6nceki konunun tekrarla-
masina yonelik kullanacak sekilde yapilandirmiglardir. Bu durum yine hatirlama ve
tekrar yoluyla konularin pekistirilmesi ve islemsel becerilerin kazandirilmasinin
amaglanmasindan kaynaklanmaktadir. Olgme-degerlendirme agisindan da oyunlar-
dan agirlikli olarak islemsel becerileri puanlandirma ve grup 6diilleri verme yolunu
tercih etmektedirler. Kavramsal geligim, olast kavram yanilgilar: ya da eksik algila-
malar1 belirleme, problem ¢6zme, matematiksel diistinme vb becerilerin 6l¢timiinii
hedef alma, gelistirilen oyunlarda ¢ok az rastlanan yaklagimlardir. Verilen iki aylik
(agirlikli olarak teorik diizeyde) egitim stiresince 6gretmen adaylarinin yaklagimlari
biiyiik oranda olumlu yonde ilerlemistir. Egitimin belli dénemlerindeki séylemleri ve
paylasilan konulara gosterdileri ilgi bunun birer gostergesidir. Hazirladiklar1 oyun-
larin raporlarinda belirttikleri diistinceleri matematik derslerinde oyunlardan yarar-
lanilmasina yo6nelik tutum ve inanglarini yansitmaktadir.

Cogu ogrenci bir konuyu ogrenmek yerine onu ezberlemeyi tercih eder. Fakat bu
ogrenme kalict olmaz. Bu nedenle ezberlemeyi yok etmek icin bircok yola basvurulmas
gereklidir. Bence bu yontemlerin en verimlisi oyundur. Ciinkii oyun her yasta 6grenci-
nin ilgisini ceker ve kalici olur. (Bay S.K.)

. dersin basinda islenecek konunun genel hatlari ile ilgili uygulanacak bir
oyun konumm daha rahat kavranmasini ve 6grencilerin dersten zevk almalarini sag-
lar. Ayrica oyunlar yardimz ile 6grencilerin goziindeki katt 6gretmen modeli de degi-
sir. Matematikte oyunun kullamilmasi hem 6gretmeni hem de 6grenciyi derse giidii-
ler ve basarwyt attirr. (Bayan A.E.)

Matematigi ilkokuldan beri seviyorum. Ama derslerin iglenis biciminden higbir
zaman hoglanmanugimdir. Matematik hep ¢ok zor bir dersmig gibi islenir. Bu da ogrenci-
lerin psikolojilerini bozar ve matematige karst olan ilgilerinin azalmasina neden olur.

Halbuki ben matematigin cok zevkli bir oyun oldugunu diisiiniiyorum. (Bayan A.T.)

Tim bu olumlu yaklagimlarma karsin oyunlari tanima oranlarinin dstik
olmasi, siurli sayida oyun 6rnegi biliyor olmalar1 ve matematik derslerin oyunlar ile
olan deneyimlerindeki eksiklikler, adaylar1 nitelikli oyun tiretmeden alikoymaktadir.
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Oyunlar1 uygulayarak doniitler alma sanslarinin olmamasi ve adaylarin 6gretmenlik
tecriibelerinin bulunmamas: da oyunlarin niteliklerini olumsuz yonde etkilemis ola-
bilir. Oyunlar tizerinde tartisma yaptirma, var olan oynama bigimlerinin analizlerini
ve farkli varyasyonlarin olabilirligi ve bu yolla matematiksel diigstinmeyi ilerletmeyi
kisa siireli bu egitimin sonundaki tiretimlerinde oyunlarina entegre edememislerdir.
Bu yonti ile sayfa 5 ve 6 siralanan orneklerinin gelistirilmesi i¢in baz alinan bir
EMO'nun sahip olmas: gereken 8 dzelligin 6gretmen adaylarinn gelistirdikleri oyun-
lardaki durumu su sekilde ortaya ¢ikmaktadir,

Sekil 2
Tamamen var re —
1 a 17
»:
Tamamen var |
b 2 > 27
o Tamamen rar | “
g g 3 » 3 N
& Yok denecelt iadar bir seviyede h
o
oW 4 > 4 \\
- Tek boyutta: Islevsel becerilerin geligivilmesine péneli |
\ 5 > 5- frl=
\\ Yot denecel hadar Bir seviyede | ! -1 E
N 6 » 6 [V ED
AN - Fasmen vars peldstirme amagh | : E‘
7 » 7 ! L
ol snmrh sefilde | ) -, g
8 » 8- .~
4-_ .o —

Ogretmen adaylarinin oyunlarinda (OA-O) 6zelliklerin niteligi

Anketten Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

Anketten elde edilen bulgularda oncelikle tercih sorularina yonelik verilen
yanitlara yer verilecektir. Tercih sorulari yanitlanirken bireylere birden fazla madde
isaretleyebilecekleri séylenmistir. Bu kissmdaki maddeler oyunlarin smf ici uygula-
ma bigimlerine yonelik katilimcilarin diistincelerini ortaya gikarmay: amaglamakta-
dir. Her iki grubun oyunlarin uygulanma bicimlerine yonelik goriisleri asagidaki gibi
tablolagtirilmigtir.

Tablo 7
OGR ADAYI (1) /OGRETMEN (2) [%] OGR ADAYI (1) /OGRETMEN (2)  [%]
Tercih Maddeleri-I /@ Tercih Maddeleri-IT /@

Kiigiik gruplara yonelik olarak 63.3/ 54.5 Unitenin basginda 24.8/ 327
Biiyiik gruplara yoénelik olarak 40.7/ 43.2 Dersin baginda 35.8/ 422
Bireysel olarak 5.3/20.5 Derslerin son 5-10 dk’sinda 57.1/ 44.5
Sadece goniillii 6grencilerle 119/ 6.8 Haftada birkag kez 584/ 24
Uygulamay1 diistinmiiyorum 164/ 0 Sozlii 6lctimler esnasinda 146/ 0

Tablo. 7 “Tercih Maddeleri-I"” agisindan 6gretmen adaylarinin oyunlari uygula-
mada en ¢ok (%63.3) kiiciik gruplari [2-4 kisilik] ve (%40.7) biiytik gruplari [5-10 kisi-
lik] tercih ederken, 6gretmenlerin paralel bicimde (%54.5) kiigtik gruplar1 ve ardindan
(%43.2) biiyiik gruplari tercih ettigini gostermektedir. Ogretmen adaylari en az birey-
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sel uygulamay1 tercih ederken, 6gretmenlerin tercihleri ise uygulamay: diigiinme-
yenlerin diginda sadece goniillii (%6.8) dgrencilerle segenegidir.

Bu durum her iki grubunda oyunlarin siuf i¢i uygulamalarda sosyal iletisim
ve ¢alisma yanlarin1 6ne ¢ikarma egiliminde olduklarin1 gostermektedir. Bu yonde
tercihte bulunmalarinin bir diger nedeni de oyunlar1 daha ¢ok eglenceli yarigmalar
olarak algilamalarindan da ileri geliyor olabilir.

“Tercih Maddeleri-11" agisindan adaylar haftada birkag kez (%58.4) ve, agirlikli
olarak derslerin son 5-10 dk’sinda (%57.1) oyunlardan yararlanma yolunu segerken,
Sgretmenlerin genel egilimi ise derslerin son 5-10 dakikasinda (%44.5) ve derslerin
baslangicinda (%42.2) yararlanma yoniindedir.

Burada ilging bir nokta ortaya ¢ikmaktadir. OBF bulgularinda oyunlar1 mate-
matik derslerinde kullanma konusunda 6gretmen adaylarmna gore daha negatif bir
diistinceye sahip olmalarina karsin oyunlar1 derslerinde uygulamay1 diisiinmeyen
(%0) hicbir 6gretmenin olmayisidir. Bu durum derslerinde zaman zamanda olsa
oyunlar1 uygulamayz istediklerini ancak engel olarak gordtikleri etkenler (0SS, miif-
redat, kalabalik siniflar nedeni ile simif hakimiyetindeki zorluk, vb) nedeniyle dersle-
rinde yer veremediklerini diistiindtirtmektedir. Her iki 6rneklem grubunun da oyun-
lar1 biiyiik oranda derslerin sonunda ya da basinda kullanmay: tercih etmeleri yine
oyunlar1 daha ¢ok konular1 pekistirme ve islemsel uygulama berilerini geligtirme
yoniinde ele almalari ile yakindan iligkili oldugu kamsindayiz. Onyargilari ve oyun-
lara yonelik bilgi eksiklikleri 6gretmenleri var olan sartlar igerisinde bile oyunlardan
derslerinde yararlanmalarina yonelik denemeler yapmaktan da alikoymaktadir. Bu
konuda yeniliklere a¢ik olma anlaminda harekete gegmek yerine klasik 6gretim yap-
may1 yegler durumda gortinmektedirler.

Anketten elde edilen bulgulara yonelik ikinci olarak ortaya konacak sonuglar
orneklem gruplarinin kendi iginde ve karsilikl olarak stireg i¢inde beliren bazi aras-
tirma sorularina yénelik durumlarin incelenmesini hedef almaktadir.

@ ikinci inceleme alani igerisinde ilk olarak yanitlanmaya galigilan soru, “mate-
matik 6gretimine yonelik, 6¢retimde kullanilabilecek oyunlart orneklemek amaciyla gelistirilen
oyunlarin (AR-O) 6gretmenlerle paylagilmas: onlarin oyunlarin kullanminmina yonelik diigiin-
celerinde bir degismeye yol agmis mudir?” bicimindedir.

Tablo 8
GRUP N X S sd T P
Sunum Yapilan 29 148.66 13.03 42 3.00
Sunum Yapilmayan 0.01
15 139.37 9.41 (p<0.05)

Iki grubun diisiinceleri arasinda iliskinin incelenmesi igin yapilan t-testi sonu-
cunda farkin (p=0.01) anlamli oldugu goriilmektedir. Bu fark, sunum yapilan mate-
matik 6gretmenlerinin yapilmayanlara nazaran, 6gretimde oyunlardan yararlanilma-
sina yonelik daha olumlu goriigler tagidiklari bigiminde ifade edilebilir. Bulgular dog-
rultusunda, aragtirma igin olusturulan érnek oyunlar her ne kadar bazi siirhiliklar
igerip 6grenciler tizerinde uygulanarak doniitleri tespit edilmemis olsa da 6gretmen-
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lerin aragtirma konularina yonelik gortislerinde belirgin bir etki yaratmigs oldugu goéz-
lenmektedir.

@ ikinci inceleme alar igerisinde ele alinan bir diger soru “matematik d§ret-
menlerinin oyunlarm derslerde kullanimina iliskin diisiincelerini gorev yapmakta olduklar:
liselerin tiirii etkilemekte midir?

Tablo 9
Varyansin kaynagi Kareler toplami sd Kareler ortalamasi F P
Gruplar arast 536.817 4 134.204 1.011
0.414
Gruplar ici 5178.093 39 132.772 (p> 0.05)

Verilere uygulanan Anova sonuglarina gore diizenlenen tablo-9 incelendigin-
de 6gretmenlerin halen gorev yaptiklar: lise tiirtiniin diistincelerinde belirgin bir etki
uyandirmadig1 ortaya c¢ikmaktadir. Bu durum lise tiirti ne olursa olsun matematik
ogretmenlerinin oyunlar1 kullanmaya diistincelerinde benzer bir egilimde olduklari-
n1 resmetmektedir.

¢ OBF yardimu ile 6gretmen ve 6gretmen adaylariin arastirma konusuna
yonelik bakis agilari 6nceki boliimlerde irdelenmisti. Ancak OBF birinci smuftaki
dgretmen adaylari tizerinde uygulandigindan daha genel bir yargiya varabilmek igin
tiim katihmcilarin goriislerini isin isine katmak icin yanitlanmasi gereken sorulardan
biride su sekilde olusturulmustur. “Matematik 6gretmen adaylar: ile matematik 6gret-
menlerinin arastirma konularma iliskin goriigleri arasinda anlaml bir fark var midir?”
Veriler tizerinde t-testi uygulanarak olusturulan tablo asagidaki gibidir.

Tablo 11
Kisi N X S sd T p
OGRETMEN 44 146.93 11.70 268 2.834 0.005
OGR. ADAYI 226  139.87  15.68 (p< 0.05)

Matematik 6gretmenleri ve 6gret-

* men adaylarmin gorisleri arasinda
anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir.

Bu kez aragtirma konusuna yonelik daha

m olumlu dustinceye sahip olan kesim
o (146.93) gretmenlerdir. Tki 6rneklem

/ grubunun tamami s6z konusu oldugun-
S / N da ise Ogretmenlerin ¢ok daha pozitif
\

0

gelistirilen AR-O’larin gercekten giiglii
bir etki yarattiginin bir gostergesidir.
Ctnkii AR-O’lar1 inceleyen, tartisan

0 olduklart goriilmektedir. Bizce bu sonug
Lo

Oyunlarin kullaniimasina yénelik diigiince

1 N
e JB B ogretmen grubu 29 Kisi (Nyoplam=44) yani
e
AR-O ile deneyim yasayan birey sayisi tim grubun %66’s1idir. Ancak 6gretmen
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adaylarina bu tiir bir deneyim yasatilmamugtir. Dolayzst ile sadece OBF yanitlar ince-
lendiginde birinci simiftaki 6gretmen adaylart 50 kisi (N,..¢=136) olup yaklagik %37

lik bir oranda OBF'nu yanitlayan 6gretmen aday1 vardir. Ogretmenlerin %66 s1 AR-
O’larla deneyim yasamis ve sonrasinda anket uygulanmis oldugundan uygulama
yapilan birey sayisi tiimiinde biiyiik bir pay1 olusturmusgtur. Bu nedenle her iki grup-
taki tiim bireyler baz alindiginda su yorumu yapmak miimkiin olabilir, AR-O’lar ile
deneyim yasayan bireylerin sayist arttikca oyunlarin kullanilmas: yonelik diistincele-
rinin pozitif yénde gelismesi de artmaktadir. Bu durum sek-3 teki gibi modellenebi-
lir.

Sonug ve Oneriler

Yapilan bu arastirma ile 6gretimin hemen her kademesine yo6nelik nitelikli bir
dgretim yontemi ve 6grenme araci olan (egitsel) oyunlar hakkinda matematik 6gret-
menleri ve 6gretmen adaylariin goriisleri belirlenmeye calisilmigtir. Elde edilen bul-
gular 6rneklemde yer alan bireylerin biiyiik boliimiiniin 6gretime yonelik oyunlar
hakkinda ¢ok az bilgiye sahip olduklarini géstermistir. Deneklerin kastedilen oyun-
lara yonelik 6rneklemeleri poptiler dergi, gazete ve kitaplarda ya da internette yer
alan bilgi egzersizleri ve matematik mantik bulmacalari/sorularindan olusmaktadir.
Bu durumun nedenleri; oyun tanimlamalarmin ¢ok cesitli olmasi, oyunlar: siniflan-
dirmanin zorlugu, matematik oyunu terimi altinda pek ¢ok oyunun 6rneklenmesi ve
ogretimde oyunlardan yararlanilmasina yonelik yapilan ¢alismalarin agirlikli olarak
okul 6nceci ve ilkogretim donemlerini kapsamas: gosterilebilir. Arastirmada gelistiri-
len oyunlarin sunulmasi, gortisleri kayda deger 6lctide etkilemistir. S6z konusu
sunumlarda EMO kavrami AR-O 6rnekleri tizerinden tartisilmis ve bu tanim altinda
ozellikleri sezdirilmeye ¢alisilmistir. OBF yamitlayan ve anketin uygulandig: her iki
grubun timi karsilastirildiginda AR-O’larin 6gretmenlerin arastirma konusuna
yonelik diistincelerin degisimde 6nemli bir etki olusturabildigini gézlenmistir. Ayrica
oyunlarin birer 6grenme-6gretme yontemi, araci ve 6l¢me degerlendirme ortami ola-
rak algilanmaya baslanmasinda bireylere oyunlar1 inceleme ve oyun gelistirme dene-
yimlerinin yagatilmasmin olumlu sonuglar verdigi goriilmiistiir. Ogretmen adaylari-
nin gelistirdigi oyunlar bazi yetersizlikler ve bir EMO da olmasi gereken &zellikler
agisindan eksik yanlar barindirsa da 6gretmen adaylarimn zihinlerinde oyun kavra-
muinin yapilandirilmasina ve bu isi daha ciddiye almalarina imkan saglamaktadir. Bu
tiir galigmalar oyunlarin sadece eglence ve hos vakit gecirme yanlarindan daha fazla
seylere sahip olduklar1 yoniinde sezgisel bir siirecin baglamasini saglamaktadir.

Tiim sonuglar 6gretmelerin ve 6gretmen adaylarinin matematik derslerinde
oyunlardan yararlanilmasma yonelik tegvik edilmelerinin gerekliligini ortaya koy-
maktadir. 56z konusu gerekliligin ne sekilde karsilanabilecegine yonelik birkag 6ne-
ride bulunmak miimkiindtir.

Onerilerden ilki matematik 6gretmeni yetistirme siirecinde fakiiltelerde oyun,
oyun tiirleri, egitsel oyun, matematik oyunu ve egitsel matematik oyunu gibi alan-
larda teorik ve uygulama asamalar1 yonelik bilgilendirmelere yer verilebilecegidir.
Hem &gretmen adaylarina hem de 6gretmenlere yonelik gerceklegtirilebilecek s6z
konusu bu bilgilendirmeler oyunlarin matematik derslerinde islevsel araglar oldugu-
na ve matematik 6gretimini destekledigine yonelmelidir. Cogu 6gretmen oyunlari
derslerine adapte etmeden 6nce 6grenme araclari olarak oyunlarin etkililigine yone-
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lik kanitlara ihtiya¢ duymaktadir (Becker, 2005). Becker’in bu ihtiyaca yonelik ortaya
koydugu ikna olusturma yolarindan biri pedagojiden yararlanmadir. Daha agik bir
ifade ile kabul edilmis 6grenme-6gretme teorileri ile var olan oyun yapilarinin 6gele-
ri arasinda baglantilar kurulmasidir. Bu tip baglantilar1 olusturmak 6zellikle EMO lar
agisindan ¢ok zor goziikkmemektedir. Ornegin 2 ve daha ¢ok oyuncunun yer aldig:
EMO’larda sosyal yapilandirmacilik yaklasiminin ortaya koydugu bilginin bireylerce
sosyal gruplar icerisinde (sosyo-kiiltiirel) etkilesimler yoluyla yapilandirildigina
yonelik genel anlayisin kolayca yer bulabilecegi ifade edilebilir. Ayrica agirlikli olarak
diistinme becerisine dayanan ve oyunlardaki durum uzaymin irdelenmesi yoluyla
matematiksel diisiinmeyi gelistirmesini hedefleyen 6zellikleri ile EMO’lar Piaget ve
diger biligsel psikologlarca ortaya konan biligsel gelisim teorisiyle etkilesim alanlari-
na sahip oldugu ongériilebilir. Bunlarin yaninda Becker kendi ¢alismasinda
Gardner’in ¢oklu zeka teorisi ve Gagne'nin 6grenmenin farkl: tiir ve seviyeleri oldu-
gunu 6ne stiren (Conditions for Learning) teorisi ile oyun yapilarinin 6gelerinin nasil
iligkilendirilebilecegini de gostermektedir.

Ikinci olarak matematik oyunu ve egitsel matematik oyunu 6rneklerinin gelis-
tirilmesi ve bunlarin kullanimlarinin deneysel ve nitel arastirmalar ile getirecegi
olumlu ve olumsuz yanlarin arastirilmasidir. Boylece sadece oyun 6rneklerini incele-
me ve tartisma yoluyla degil, bu alanda yapilan arastirma ve proje sonuglariyla da
kullanimlarina yo6nelik tesvik saglanabilir.

EMO’lar matematik tarihi ile iliskilendirilerek siniflarda aragtirma calismalari-
nin yapilmasina olanak taniyabilir. Pek ¢ok kiiltiirel oyun ve tarihi geligim siiregleri
matematiksel diistincenin gelisimi ile iliskilendirilebilir. Bu oyunlar yardima ile diger-
lerinde oldugu gibi genelleme, analiz, yorumlama, soyutlama ve kanitlama gibi bece-
rilerin gelismesini saglayan uygulamalar yaptirilabilir.

Teknoloji destekli (6zellikle bilgisayar ve hesap makinesi yoluyla) EMO gelis-
tirilmesi ve uygulama 6rneklerinin arttirilmas: denenmelidir. Bu yolla hem teknoloji
destekli matematik dgretiminin yayginlasmasinda hem de EMO’larin niteliklerinin
arttirllmasinda 6nemli ilerlemeler saglanabilir.

Matematik 6gretmenlerinin oyunlar ve 6zellikle EMO’lar konusunda bilgi
alig-verigini saglamak ve uygulama sonuglarimi paylasmak ve uzman destekleri ala-
bilmek amaci ile ulusal bir internet sitesi olusturulabilir ve interaktif bilgi akist sagla-
nabilir. Ancak bu tiir girisimin sistematik bir isleyise sahip olmas: agisindan MEB
biinyesinde yapilandirilmas: daha dogru bir tercih olacaktir.

Oyunlarin olumlu etkilerine karsin bazi olumsuz etkileri de olabilir. Bu etkile-
ri azaltmak ve ortadan kaldirmak i¢in bunlarin neler olabileceginin belirlenmesine
yonelik kapsamli arastirmalarin yapilmasi bu arastirma alanmin gerekliliklerinden-
dir.
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Abstract

This article aims at finding out math teachers’ (N=44) and math teacher
trainees’ (N=226) views concerning how to make use of games that are consid-
ered not only as a tool and method in teaching but also as structures in which
several other tools and methods are put together. In accordance with the pur-
pose of this study, various educational games were prepared and presented to
some of the teachers in the sample. The data were gathered by means of a pre-
knowledge form in which there are 6 open-ended questions and a questionnaire
(the reliability coefficient of the questionnaire was found to be 0,84 with SPSS)
which has two parts. The first part includes preference items and the second one
has 5 point Likert type items. Furthermore, educational mathematics games
developed by a group of teacher trainees were analyzed. The findings have
revealed that both teachers” and teacher trainees” have limited knowledge about
the research subject. In addition, teachers to whom the games were presented
finally have more positive views .

Key Words: Game, Game and Mathematics Relationship, Mathematics
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