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Bu ¢calismanin amaci oyunlarla zenginlestirilmis sinif ortaminda kesirler
konusunun égretimi hakkinda 6gretmen goériislerini ortaya koymaktir. 6.
sinif kesirler konusu kazanimlarina uygun olarak hazirlanan Kesir Domino
ve Kesir Puzzle oyunlari arastirmacilar tarafindan uygulanmis ve
uygulamalar videoya ¢ekilmistir. Video kayitlari doktora egitimine devam
eden 4 matematik d6gretmenine izletilmis ve yari yapilandirimis
gériismeler yapilarak 6gretmenlerden oyunlari ve sinif ortamini gesitli
boyutlariyla degerlendirmeleri istenmistir. Elde edilen bulgular oyunlarin
ilgi gekici, eglenceli ve motive edici oldugunu, 6grencilerin derse aktif
katihmini - sagladigini  ve matematik dersine karsi olumlu tutum
gelistirdigini géstermektedir. Oyunlarla zenginlestirilmis kesir 6gretimi,
coklu temsillere ve etkilesime firsat verdidi icin kendine ézgii anlamlar
ortaya koyarak matematiksel farkliliklar olusturmaktadir. Ayrica
oyunlarla desteklenmis uygulamali sinif ici etkinlik videolarinin gelistirilip
erisime agik web tabanli ortamlarda paylasiimasinin pedagojik agidan
faydali bir uygulama olacagi konusunda 6gretmenlerin hemfikir olduklari
sonucuna ulasiimistir.
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Oyun Destekli Kesir Ogretimine iliskin Ogretmen Gérisleri

TEACHERS’ VIEWS ABOUT TEACHING OF FRACTIONS WITH GAMES: A VIDEO
SUPPORTED STUDY

Abstract

The aim of this study is to examine teachers’ views on teaching fractions
in a classroom that enriched with games. Fraction Domino and Fraction
Puzzle games, which were designed based on 6™ grade standards for
fraction, were applied by researchers. Video records of these applied
sections were showed to four teachers who were graduate students in
Mathematics Education. By using semi-structured interviews, teachers
were asked to evaluate the games and the classroom environments in
various dimensions. The results showed not only the games are engaging,
fun and motivating, also they provided students to have opportunities for
an active participation in classroom and to develop a positive attitudes
towards mathematics. Teaching fraction by using games developed
sophisticated meanings since it allowed multiple representations and
interactions. Furthermore, all teachers stated that having access to
classroom activities enriched with games may be an important
implication for pedagogical purposes.

Key words: Game assisted instruction, fractions, classroom practices,
practice videos, teachers' views

1. GiRIS

Oyunlarla 6gretim uzun vyillardir modern 6gretim yontemlerinden biri olarak
goriilmektedir. Ozellikle kiigiik yas gruplarinda egitsel oyunlar araciligiyla
cocuklarin kendilerini baski altinda hissetmedikleri, zevk alarak deneyim sahibi
olduklari ve 6zglivenlerinin gelistigi bilinmektedir. Aktif 6grenme ve coklu zeka
kuramlarinda oyunlarin 6grenmedeki glici vurgulanmaktadir. Yapilan bir¢ok
arastirmada da oyun destekli 6gretimin 6grencilerin basari, performans,
motivasyon ve gudilenmelerinde olumlu etkileri oldugu ortaya koyulmustur
(Flewlling, 2003; Glirbliz, Erdem ve Uluat, 2014; Randel, Morris, Wetzel ve
Witchil, 1992; Tural, 2005; Ugurel, 2003). Okul éncesi ve ilkokul donemlerinde
bilissel ve duyussal becerilerle birlikte daha ¢ok psikomotor becerilerin ise
kosuldugu oyunlar ileriki yaslarda bilissel boyutlari agir basan formlara

donltsmektedir. Oyun, arastirmacilar tarafindan ozellikleri  siralanarak
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tanimlanmaya c¢alisiimis olmasina ragmen ortak Ozellikler g6z 6ninde
bulundurularak belirli bir tanima ulasilamamistir. Ancak yapilan arastirmalar
dikkate alindiginda bir oyun tasariminda dikkat edilmesi gereken ortak kriterler
ogrenci ozellikleri, gonullulik, aktif katilim, esitlik ve 6zgirliik, esnek kurallar,
eglenceli ve heyecan verici olma seklinde siralanabilir (Altunay, 2004; Sawyers
ve Rogers, 1994). Oyun kavraminin tanimi gibi siniflandiriimasinda da farkh
Olgutleri gbz 6ninde bulunduran arastirmacilar oyunlari bireysel-sosyal (Erikson,
1957; Gross, 1899), kuralli-kuralsiz (Chateau, 1954), arastirici-yapilandirici-rol

yapma oyunlari (Mussen, 1984) gibi cesitli siniflandirmalar yapmislardir.

Koran ve Mclaughlin (1990) basit ¢carpma islemlerini iceren ahlistirma (drill) ve
uygulama (practice) oyunlarinin etkilerini karsilastirdiklari bir calismada 25
besinci sinif 6grencisine 10 giin boyunca egitim vermis ve 6&grencilerin
performanslarini giinlik olarak ve egitimin sonunda 6&lgmuslerdir. Her iki
oyunun Ogrencilerin basarilarini esit oranda etkiledigi ortaya ¢cikmistir. Ancak

ogrenciler uygulama oyunundan daha ¢ok zevk aldiklarini belirtmislerdir.

Rowe (2001), ilkogretimde kesirler, ondalik sayilar ve yilizde hesaplamasi
konularinin 6gretiminde iki farkh kart oyunu kullanmistir. Her iki oyunu da
oynayan Ogrencilere bir basari testi uygulanmis ve sadece bir oyunun
ogrencilerin performansini olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir. Diger
oyunun Ogrencilerin basarilarini artirmadigi gibi bu oyunun 6grencilere zor
geldigi gorilmustir. Arastirmalardan elde edilen bu sonuglar egitimde kullanilan
her oyunun 6grenciler Gizerinde ayni zevk ve oynama istegi olusturamadigini ve
her oyunun 6grenci basarisinda etkili olamayacagini acikca gostermektedir.
Basarili sonuglar elde edebilmek igin egitsel oyunlarin olusturulmasi ve
uygulanmasinda belirli kriter ve kurallart g6z o©Oniinde bulundurmak
gerekmektedir. Oncelikle derste kullanilacak oyunlarin egitsel ve dgretimsel

amaglari olmahdir (Song ve Zhang, 2008). Belirlenen amag¢ ve hedefler
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dogrultusunda etkili bir oyun tasarimi icin motivasyon, hedef ve kurallar, hikaye
baglami, etkilesim ve coklu algilama kavramlari dikkate alinmalidir (Dondlinger,
2007). Norman’a (1993, akt. Pivec ve Kearney, 2007) gore ise etkili bir 6grenme
ortami; yogun bir sekilde etkilesim ve geri bildirim saglamali, 6zel hedefleri ve
kurulmus yontemleri olmali, gidileyici olmal, moral bozucu, yildirici sekilde zor
veya usandiracak kadar kolay olmamali ve meydan okuma duygusunu sirekli

saglamalidir.

Egitsel oyunlar, 6grencilerin derse aktif katilimini ve motivasyonlarini saglama,
derse olan ilgiyi artirma, her 6grencinin sahip oldugu agirhkli zeka tirine
maksimum diizeyde hitap ederek anlamli 6grenmeyi saglama ve tim bunlarla
birlikte 6grenci basarisini yiikseltme amaciyla bircok derste kullaniimaktadir.
Matematik ve oyunun dogalarinin benzesmesi nedeniyle egitsel oyunlarin en
etkili kullanilabilecegi derslerden birinin de matematik dersi oldugu
distintlmektedir (Cakmak, 2004). Matematikgiler, matematigi bir oyun olarak
gorirler. Umay (2002), oyunlarin biylk olglide matematik, matematigin ise
tamami ile oyun oldugunu vurgulamaktadir. Wells (1997) ise matematik ve oyun

arasindaki iliskiyi su sozlerle agiklamaktadir:

“Matematik ister giinliik hayatta saymak ve dlgmekle, ister problem
ve bilmeceleri ¢6zmekle, ister fiizeler, yiizen cisimler, kaldiraglar,
teraziler veya manyetik kuvvet ¢izgilerini bilimsel olarak incelemekte
kullanilsin, eninde sonunda kdklerinden kopar ve kendi hayatini
yasamaya baslar. Béyle yapmakla daha kuvvet kazanir; ¢iinkii artik
yalniz  belli durumlarda degil, benzer biitiin durumlarda
kullanilabilecektir. Béylece daha soyut ve oyun gibi olur, ... sonra ne
olur? Deneyim arttikca oyun da daha iyi oynanir (Wells, 1997:143,
akt. Ugurel ve Morali, 2008).”

Ernest (1986, akt. Judith, 1999) matematik 6gretiminde basarinin blyik oranda,
ogrencilerin aktif katihmina dayandigini iddia eder. Oyunlar aktif katilimi

saglamaktadir. Bu nedenle Piaget, Bruner ve Dienes gibi psikologlar 6grenmede
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ozellikle matematik 6greniminde oyun oynamanin ¢ok 6nemli bir yere sahip
olduguna dikkat cekerler. Ustelik 6grencilerin oyunla problem ¢ézme becerileri
gelistigi gibi kelime dagarciklari da zenginlesir (Cakmak, 2000). Ogrencilerin,
matematigi sevmeleri icin oyunlari kullanarak, oyunlardan 6gretici sonuglar
cikarmalari ve sentez yapmalari saglanmalidir. Bu da matematik 6gretiminde
oyunlarin kullaniimasiyla gergeklesir (Soylu, 2002). Ayrica, Dienes (1986, akt.
Judith, 2001) matematik 6gretiminin tamaminin oyunla baslamasi gerektigini

vurgular.
1.1. Oyunla Kesir Ogretimine iliskin Calismalar

Kesirler, matematik dersinin sayilar temel 6grenme alaninin alt 6grenme
alanlarindan biridir (MEB, 2013). Kesirler, hem 6greten hem 6grenen igin en zor
gorilen konulardan biri olarak goérilmektedir. Bu konunun zor olarak
algilanmasinin sebebi 6grencilerin 6zellikle toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme
islemlerini, formdulleri ve algoritmayl ezberleyerek 06grenme egiliminde
olmalaridir (Siap ve Duru, 2004). Bunun i¢in 6gretmenler kural uygulamalari ve
algoritmalara  odaklanmaktansa  yapilandiriimis  6grenmeler  Uzerinde
durmalidirlar (Moss ve Case, 1999). Kesirlerin 6gretimi konusunda yapilan
calismalarda 6grencilerin derse aktif katilimini saglayan 6gretim yontemlerinin
ogrencilerin basari ve motivasyonlari lzerinde olumlu etkiye sahip oldugu
ortaya koyulmustur (Aksoy ve Kaleli-Yilmaz, 2011; Flewelling, 2003; Kilig, 2007;
Randel, Morris, Wetzel ve Witchil, 1992). Oyunla kesir 6gretiminin pozitif
etkilerini dikkate alan Tucker (2014), bir oyun modeli tasarlamistir (REFractions:
The Representing Equivalent Fractions Game). Bu oyun 6grencilerin kesirlerin
farkli gorsel temsilleri arasinda iliski kurma, kesirleri karsilastirma ve kesirlerde
toplama islemi yapma ve ayni zamanda kendilerini ifade etme becerilerini
gelistirmistir (Tucker, 2014). Aksoy ve Kaleli-Yilmaz'in (2011) kesirler konusunda

oyun destekli 6gretimin 6. sinif 6grencilerinin tutumlarn Uzerindeki etkisini
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inceledikleri deneysel calismalarinda deney grubundaki 6grencilerle toplam 4
oyun kullanilarak kesirler konusu islenmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel
O0gretime devam edilmistir. Arastirma sonunda deney grubundaki 6grencilerin
tutumlarindaki gelisimin kontrol grubundakilere gore daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Gabriel, Coché, Szucs, Carette, Rey ve Content (2012), yaptiklari
deneysel ¢alismalarinda kesir gosterimlerinin kavramsal olarak 6grenilmesinde
oyun kartlarinin etkisini arastirmislardir. Toplam 292 dérdiincii ve besinci sinif
ogrencisinin katildigi calismada kontrol gruplarinda geleneksel egitime devam
edilirken deney grubundaki 6grencilere 5 farkli kart oyunu oynatilmistir. 10
haftalik uygulama sirecinin ardindan elde edilen veriler geleneksel yontemlerin
genel olarak islemsel bilgiyi temel aldig1 ve 6grencilerin kesir ifadelerinin anlami
ve baydkliklerini kavramsallastirmada minimum dizeyde katki sagladigini
gostermigtir. Ayrica, kart oyunlar kullanarak kugiik mudahalelerle 6grencileri
kesirleri anlama ve karsilastirmaya tesvik etmenin 6grencilerin kesir
gosterimlerinin  sayisal degerleri arasindaki iliskiyi gorebilme becerilerini

destekledigi, 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi sonuglarina ulasiimistir.

Yapilan literatlir taramasi sonucunda oyun destekli matematik Ogretimi
konusunda 6gretmen adaylari veya o6gretmenlerin gorislerinin incelendigi
cahismalarin oldukg¢a az sayida oldugu goérulmistir (Glrblz vd., 2014; Ugurel,
2003). Glirbliz ve arkadaslari (2014), olasilik konusunun 6gretiminde oyun
destekli 6gretimin sinif igi uygulamalarina yansimalarini farkli degiskenler
acisindan inceledikleri ¢alismalarinda bir 6gretmenin gorislerine yer
vermislerdir. Calismaya katilan 6gretmen, oyunla 6gretimin 06zellikle
Ogrencilerin motivasyonlarini ve derse katilma isteklerini artirmak olmak lizere
pozitif etkilerinin oldugunu séylemistir. Oyunlarin zengin ve eglenceli bir
6grenme ortami olusturdugu, disiik basarii ve derse katilmayan pasif
o6grencilerin hem derse katilma oranlarinin arttigi hem de performanslarinin

arttigl o6gretmenin gorusleri arasinda yer almaktadir. Temur (2011) sinif
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ogretmenlerinin kesir Ogretimine iliskin gorislerini inceledigi calismasinda
arastirmaya katilan 6gretmenlerden sadece birinin oyunla kesir 6gretiminin
etkili olabilecegini ancak zaman vyetersizligi nedeniyle dersinde oyuna yer
vermedigi sonucuna ulasmistir. Literatiirde 6zel olarak oyunla zenginlestirilmis
bir sinif ortaminda kesir 6gretimi hakkinda 6gretmenlerin gorislerine yer verilen
herhangi bir ¢calismaya rastlanmamistir. Bu durum goéz onlinde bulundurularak
bu calisma, kesir 6gretiminde oyunla zenginlestirilmis bir sinif ortaminda
ogretmenlerin gorislerini ortaya koymak amaciyla yapilmistir. Ayrica ¢alismada,
sinif ici uygulamasinin planli bir sekilde arastirmacilar tarafindan yapilmasi ve
kayit altina alinmasi yénuyle ulusal literatirde yaygin olmayan bir yontem
kullanilmistir.  Farkli  konularda cesitli amaclarla 6gretmenlerin  sinif igi
uygulamalarinin  kayit altina alinarak incelendigi bircok c¢alismaya
rastlanmaktadir (Erdogan ve Ozdemir-Erdogan, 2013; Sahin, 2011; Toptas,
2008). Erdogan ve Ozdemir-Erdogan (2013) hizmet ici egitim verdikleri bir
matematik 6gretmenini oyun destekli bir etkinligi kendi sinifinda uygularken
kayit altina almis ve 6grencilerin didaktik durumlar teorisine gore matematiksel
o6grenme siireglerini incelemislerdir. Sahin (2011), 6grenci zorluklarina donit
saglayan 6gretmen miidahalelerini inceledigi ¢alismasinda sinif ve matematik
o6gretmenlerinin bu alanda verilen bir hizmet ici egitim programindan 6nce ve
sonra sinif ici uygulamalarinin video kayitlarini incelemistir. Ancak 6gretmenler
icin 6rnek uygulama niteligi tagiyan profesyonel sinif igi etkinlik uygulamalarinin
yer aldigi bir calismaya rastlanmamistir. Orhan ve Akkoyunlu (1999),
cahismalarinda Universitelerin O0gretmen yetistiren bolimlerindeki
akademisyenler, MEB’deki uzmanlar, gondlla sinif ~ Ogretmenleri,
Universitelerden egitim danismanlari ve teknik danismanlarin isbirligi ile ders
konularinin gergek sinif ortaminda anlatildigl video kayitlarinin 6gretmenlerin
erisimine sunuldugu (MEB araciligiyla) bir video destekli hizmet ici egitim modeli

Onermislerdir. Ancak yapilan arastirmalar sonucunda bu modelin hayata
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gecirilmedigi goridlmustir. Bu c¢alisma her ne kadar boéyle bir amag
dogrultusunda yapilmamis olsa da gercek sinif ortamlarinda islenen ders
videolarinin 6gretmenlerin mevcut uygulamalarini gozden gegirerek sinif
ortamlarini yeniden diizenlemelerinde etkili bir arag¢ olarak kullanilabilecegi 6n
gorilmektedir. Ayrica Orhan ve Akkoyunlu’nun yaklasik 20 yil 6nce 6nerdikleri
modelin 6gretim programinin yenilenmesi, teknolojik sartlarin iyilesmesi gibi
gelismelerin de etkisiyle glinimiizde uygulanabilirliginin daha kolay ve daha
nitelikli olacagl dusinilmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismanin bdyle bir hizmet igi
egitim modelinin yapilandirilarak yeniden gindeme getirilmesine katki

saglayacak bir degere sahip oldugu disiinilmektedir
2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Cepni’ye (2009) gore verilen bir durumu aydinlatmak, standartlar dogrultusunda
degerlendirmeler yapmak ve olaylar arasinda olasi iliskileri ortaya gikarmak igin
betimsel galismalar yaratlir. Bu tlir galismalarda incelenen durum etraflica
tanimlanir ve agiklanir. Bu arastirmada amacg oyun destekli kesir 6gretimiyle
zenginlestirilmis sinif ortami hakkinda 6gretmenlerin goérislerini derinlemesine
belirlemektir. Bu baglamda arastirma durum saptamaya yonelik betimsel bir

calisma olup nitel arastirma teknikleri temel alinarak desenlenmistir.
2.2. Katilimcilar

Bu galisma farkli illerde gorev yapan dort ilkdgretim matematik 6gretmeninin
katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirmanin orneklem seciminde amach
drnekleme yéntemlerinden 6lciit 6rnekleme kullanilmistir. Olgiit rnekleme bir
dizi olgutd karsilayan durumlarin cahsiimasidir (Yildirrm ve Simsek, 2008).

Orneklem grubunu olustururken dikkate alinan 6lgitler yiiksekégrenimine

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 9, Sayi: 25, Nisan 2017

105




Ramazan GURBUZ-Mehmet GULBURNU-Seda SAHIN

(yuksek lisans, doktora) devam ediyor olmak ve arastirmanin yapildigi 6grenim
yilinda 6. sinif matematik derslerini yirutiyor olmak seklinde belirlenmistir.
Ogretmenlerin lisansiistii egitimlerine devam ediyor olmalari ve 6. sinif kesirler
konusunu anlatma deneyimine sahip olmalari arastirmada uygulanan oyunlari
hem 6gretmen hem birer arastirmaci goziiyle degerlendirmelerini saglamak
acisindan 6nemli gorGlmustir. Bu olgitler dikkate alinarak doktora egitimini
siirdiiren dort (2’si kadin, 2’si erkek) 6gretmen secilmistir. Ogretmenlerin
mesleki deneyimi 3 ile 5 yil arasinda degismektedir. Calismada gizlilik ilkesi
geregi 6gretmenlerin isimlerine yer verilmemistir. Bunun yerine O; 0, O3 ve 0,4

seklinde kodlamalar kullaniimistir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Arastirma verilerinin  toplanmasinda yari-yapilandirilmis gorisme teknigi
kullanilmistir. ~ Arastirmacilar ~ tarafindan  hazirlanan  goérisme  formu
ogretmenlerin oyunla desteklenmis kesir 6gretiminin gerceklestirildigi sinif
ortami hakkindaki disincelerini  ortaya koymaya yonelik sorulardan
olusmaktadir (bkz. EK 1). Gorlisme yapillmadan Once ve goriisme sirasinda
ogretmenlere iki farkli oyunun oynatildigi ve her biri iki ders saati stiren sinif ici
uygulama videolari izletilmistir. Uygulamalar arastirmacilardan biri tarafindan

yapilmistir. Derslerin icerigi ve oyunlar asagida ayrintili olarak anlatilmistir.

Kesir Domino

Bu oyun literatlirde yer alan ve yapilan bilimsel arastirmalarda kesir 6gretiminde
kullanilmasi tavsiye edilen oyunlardan esinlenilerek olusturulmustur (Altun,
2004; Scholz, Macheleid, Morstedt, Reinhold, Schack, Rehlich ve Zimmermann,
2005).
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Denk kesirler bir araya getirilerek ilerleyen oyun 6grencilerin kesirlerin farkli
goOsterimleri arasinda iliski kurmalarini ve parcga-bltln iliskisini gérmelerini

saglamaktadir.

Malzemeler: 5-6 set kesir karti (1 set = 50 kesir karti; Her bir kesir karti iki es
parcaya bolinmuis ve her bir bélimde farkl bir gosterimin oldugu farkl ya da
ayni kesir degerleri bulunmaktadir (Sekil 1).
Oyuncu Sayisi: 4-5 6grenci
Oyunun Amaci: Elindeki kesir kartlarini diger oyunculardan 6nce bitirmek
e Kesir kartlari kapal olacak sekilde karistirilir.
e Oyunu baslatacak 6grenciye 7; diger 6grencilere 6’sar adet kesir karti
dagitilir ve kalan kartlar kapali olarak kenara koyulur.
o ilk 6grenci elindeki kartlardan birini ortaya koyarak oyunu baslatir (oynama
sirasi sagindaki 6grenciye gecerek oyun devam eder).
e ikinci oyuncu, elinde yerdeki kartin tizerindeki kesirlerden birine denk/esit
bir kesir olan karti varsa denk/esit olan bolim alt alta gelecek sekilde

kartini oynar ve sira diger oyuncuya gecer (Sekil 1).

Sekil 1: Kesir Domino Oynayan Ogrenciler
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Oyuncunun elinde uygun kart yoksa kenarda duran kartlardan en Usttekini
ceker. Aradigl kesir bu kartta da yoksa “pas” der ve sira diger oyuncuya
geger.

Yukarida verilen yonergelere gére oynanan oyun, oyuncularin ellerindeki
kartlar bitirinceye kadar devam eder. Oyunu ilk bitiren 4 puan, ikinci
bitiren 3 puan, ti¢linci bitiren 2 puan ve sonuncu olan 6grenci 1 puan alir.

Olusturulan gruplar arasinda da ilk bitiren grup birinci segilir.

Kesir Puzzle

Bu

oyun kesirlerde; sadelestirme, genisletme ve dort islem yapma, islem

yapmayi gerektiren problemleri ¢c6zme, farkli temsiller arasinda iliski kurabilme

becerileri ve kazanimlari géz 6niinde bulundurularak arastirmacilar tarafindan

tasarlanmustir.

Malzemeler: 36 puzzle karti (magnet), bir adet metal levha ve ¢6ziim kagidi

Oyuncu Sayisi: 25-30 kisi (iki esit grup)

Oyunun Amaci: Puzzle tamamlandiginda grup olarak yiiksek puana sahip olmak.

Metal levha lizerindeki ¢6ziim kagidiyla birlikte tahtaya asilr.

Sinif iki gruba ayrilir ve oyuna baslayacak grup belirlenir.

Oyuna baslayan gruptan bir 6grenci tahtaya cikar ve karisik olan puzzle
parcalarindan rastgele birini secerek arkasindaki islemi tahtada ¢ozer (bu
sirada diger 6grenciler de siralarinda ayni soruyu ¢ozerler). Bir puzzle
parcasinin arkal-6nla acgik gorintisi ile oyunun tamamlanmak tzere olan
goriintiisi sirasiyla Sekil 2 ve Sekil 3’te verilmistir. Ogrenci dogru cevabi
bulursa ¢6zim kagidinda dogru cevabin yer aldigi kutucuga elindeki karti

yapistirir (Sekil 4).
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Kartin én yiizii Kartin arka yazi (miknatish ylzey)

Sekil 2: Bir Puzzle Pargasinin Agik Goruintlsi

Sekil 3: Kesir Puzzle Oyunundan Bir Goriinti
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Sekil 4: Kesir Puzzle Oyununda Dogru Cevabi Bulan Ogrenci

e Dogru cevabi bulan ve karti dogru kutucuga yerlestiren 6grenci grubuna 2
puan kazandirir. Sonra sira ikinci gruba gecer.

e Tahtaya ¢ikan 6grenci soruyu dogru ¢ozemezse grup arkadaslarindan yardim
alir ve dogru sonuca ulasabilirlerse takim 1 puan alir ve 1 puan da karsi
takimin hanesine yazilir.

e Takim arkadaslarindan destek aldigi halde dogru cevabi bulamaz ya da
¢6zim kagidinda karti yerine yerlestiremezse 2 puan karsi takima verilir.

e Verilen yonergelere gore oynanan oyun, puzzle tamamlanincaya kadar
devam eder. Oyunun sonunda toplam puanlar hesaplanarak kazanan grup

belirlenir.

Yukarida ayrintili olarak anlatilan her iki oyun da 6grenci ozellikleri, sinif
mevcudu, fiziksel ortam vb. 6zellikler g6z énlinde bulundurularak 6gretmen
tarafindan uygun sekilde dizenlenebilir. Bu yonilyle oyunlar esnek olup

uygulama kolayligi saglanabilir niteliktedir.
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2.4. Uygulama Siireci

Uygulama o©ncesinde belirlenen sinifin  matematik 6gretmeni 6gretim
programinda belirtilen kesir kazanimlarina yo6nelik ders igeriklerini
tamamlamistir. Daha ¢ok geleneksel yontemleri benimseyen sinif 6gretmeni
soru-cevap, kimim ben vb. gibi etkinliklerle dersi zenginlestirmeye calismistir.
Ogretim programinin 6. sinif matematik dersi kesirler konusu kazanimlarina
uygun olarak hazirlanan Kesir Domino ve Kesir Puzzle oyunlari tinitenin sonunda
arastirmacilar tarafindan uygulanmistir. Bunun sebebi c¢alismanin amaci
dogrultusunda oyunlarin uygulama siiresinin uzatilmamasinin ve oyunlarin
ogrencilerin kesirler konusunda ne 6grendiklerini, varsa kavram yanilgilarini ve
kazanimlara ulasilip ulasilamadigini ortaya ¢ikarmak icin daha uygun oldugunun
disindlmesidir. Sinif ortaminda heterojen gruplar olusturularak etkilesimli ve
isbirlik¢i sinif atmosferinde oyunlar oynatilmistir. 27 kisilik uygulama sinifinda
heterojen gruplar sinifin matematik 6gretmeninin gorusleri alinarak ders
basarisina gére olusturulmustur. ilk oyun icin (4’1ii veya 6’li) bes grup ikinci oyun
icin ise iki grup olusturulmustur. Arastirmacilardan biri sinif icinde etkinlikleri
uygularken digeri gezer durumda gruplarin etkilenmemesi icin 6grencilere belli
mesafede kalarak video kayitlarini yapmistir. Video kayitlari yapilirken
arastirmacilari en ¢ok zorlayan durum sinirh imkanlar cercevesinde video
kamera sayisinin az olmasi dolayisiyla sinif icinde vyapilan ¢ekimlerin
surekliliklerinin tam saglanamamasi olmustur. Bu durum hem arastirmacilarin
zamanlarinin ve enerjilerinin israfina yol agmis hem de arastirmaya katilan
o6gretmenlerinin kayitlari izlerken edindikleri izlenimlerinde eksik bir yon
birakmig veya olumsuz bir etki yaratmis olabilir. Ayrica kameranin tam
profesyonel g¢ekimler yapmamasi sinif ortaminda elde edilen goriintllerin ve
seslerin transkriptini zorlastirmistir. Daha c¢ok sayida ve daha profesyonel
cihazlarla yapilacak olan kayitlarin sinif atmosferinde ortaya c¢ikan Urinlerin

ayrintilarini yakalamada o6gretmenlere daha genis bir perspektif sunacagi
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dolayisiyla yorumlarinin verimini artiracagl ve yukaridaki sinirliklari ortadan
kaldiracagi disliniilmektedir. Mevcut kamera daha c¢ok grup ici yapilan
tartismalara ve etkinlik kagitlarina kayit edilen bilgileri kayit altina almak igin
kullanilmistir. Slreci yariten arastirmaci ise sinif icinde dolasarak 6grencilere
oyunlari etkili sekilde oynamalarina yardim etmis (yonergelerin dogru
anlasiimasini saglamak gibi) ve gerekli gordigli vyerlerde miidahalelerde
bulunmustur. Her birinin uygulanmasi iki ders saati slren oyunlarin video
kayitlari dijital ortama aktarilip g¢ogaltilarak katilimcilara verilmistir. Videolari
izleyen her katilimciyla bireysel gorismeler yapilarak oyunlarla zenginlestirilmis
kesir 6gretiminin sinif ortamina etkisi, oyunlarin hedeflenen amaglara
uygunlugu, oyunlarin 6grencilerin 6grenmelerine ve motivasyonlarina etkisi

hakkinda goérisleri alinmistir. Her bir gériisme ortalama 30 dakika sirmastar.

2.5. Verilerin Analizi

Katihmcilarin  yari yapilandirilmis  gorisme sorularina verdikleri cevaplar
betimsel analiz yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Betimsel analiz yaklasimi,
verilerin arastirma sorularinin ortaya koydugu temalara goére organize
edilmesine ve goriismede kullanilan sorular veya boyutlar dikkate alinarak
sunulmasina imkan vermektedir (Yildirrm ve Simsek, 2008). Elde edilen veriler

katilimcilardan dogrudan alintilarla desteklenerek derinlemesine incelenmistir.

3. BULGULAR

Bu bélimde 6gretmenlerin video kayitlarini izledikten sonra yapmis olduklari
tanimlamalara ve onlari nasil anlamlandirdigiyla ilgili genel izlenimlerini yansitan
bulgulara yer verilmistir. Ayrica 6gretmenlerin matematik derslerindeki egitsel
oyunlarla ilgili daha 6nceki deneyimlerinin video kayitlarini izledikten sonraki
izlenimlerine olan etkileri de bu kisimda yer almistir. Bu baglamda 6gretmenlere

“lzledidiniz etkinlikleri nasil adlandirirsiniz?, Dersinizde egitsel icerikli oyunlara
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yer verir misiniz? Hangi konularin égretiminde oyunlardan faydalanirsiniz ve

oyunlarin etkileri nelerdir?” vb. gibi sorular yoneltilmistir.

Derslerinde egitsel oyunlar oynattigini ifade eden &gretmenler (0;, 0,)
izledikleri etkinlikleri “oyunla matematik” veya “pekistirici etkinlik” olarak tarif
etmislerdir. Bu 6gretmenler egitsel oyunlari derse katilimi artirmak, ilgi cekmek
ve pekistirme amaciyla kullandiklarini ifade etmislerdir. Onlara gore bu
etkinliklerin esas amaci 6grenilen konunun anlamlandiriimasina yardim etmek
ve kaliclhgr artirmaktir. Ayrica oyunlarin, derslerini kalplasmis matematik
imajindan kurtarmalarina yardim ettigine béylece 6grencileri derse aktif olarak
cektiklerine de deginmislerdir. Bu baglamda Ogretmenlerin yorumlari su

sekildedir:

“Dersimde genelde sunus yoluyla 6gretim metodundan yararlanmama ragmen
izledigim etkinliklere benzer oyunlari “pekistirici etkinlik” olarak daha énce
derslerimde uygulamistim. Pekistirmekle kastettiGim &grenilen  bilgileri
saglamlastirmak ve kaliciigi  artirmak... Derste oyun oynayacagimizi
soyledigimde ¢ocuklar géziimiin icine bakarak ne yapacadiz, ne oynayacadiz
gibi sorular soruyorlardi... Oyun aninda eglendikleri igin yizleri giilerek,
heyecanla parmaklarini kaldiriyorlardi. Herkes derse ddhil oluyor ve bir ¢caba
sarf ediyordu. Béylece matematigin kaliplasmis yapisindan yani matematigin
sadece dinlenerek édrenilen bir ders oldugu diisiincesinden g¢ocuklari
uzaklastirip aslhinda yaparak ve yasayarak &drenilen bir ders oldugunu
kazandirmis olduguma inaniyorum.”(01)

“..etkinlikleri izledigimde aklima daha dnce dersimde oynattigim “oyunla
matematik etkinlikleri“ geldi... Buna benzer oyunlari kesir, ¢ember,
permiitasyon, kombinasyon konularinda ve matematik uygulamalari dersinde
kullanmistim. Buradaki amacim ilgi ¢ekerek matematigi sikiciliktan kurtarip
oyunla da bu is 6grenilebiliyormus imaji olusturmakti. Ciinki 6grencinin ilgisini
cekebilirsem matematigi anlamlandirmam ve olusturmam daha kolay oluyor
diye diisiiniiyorum. Béylelikle ¢ocuklarin akillarinda 6nemli yerlerin kalmasini
saglamis olacagima inaniyorum.”(05)

Daha &nce sinif ortaminda egitsel oyunlar oynatmayan égretmenler (O3, O4) ise
izledikleri etkinlikleri “egitsel icerikli oyunlar” ya da “oyun tabanli matematik

egitimi” olarak adlandirmislardir. Ogretmenler izledikleri etkinliklerin amacini

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 9, Sayi: 25, Nisan 2017

113




Ramazan GURBUZ-Mehmet GULBURNU-Seda SAHIN

tarif ederken 6grencilerin kavramsal 6grenmelerine yardimci olabilecegine ve
ogrencilerin hata yaptiklari yeri aninda tespit ederek kavram yanilgilarini da
giderebilecegine dikkat ¢ekmislerdir. Ayrica bu etkinliklerin 6grencilerin strateji
gelistirmesine ve konuyla ilgili 6nyargilarini kirabilecegini de ifade etmislerdir.

Ogretmenlerin bu baglamdaki yorumlari asagida sunulmaktadir;

“lzledigim etkinliklerde 6grenciler “6nce hangi karti oyuna siirsem? Bu karti
oyuna stirersem kesir gelir mi?” vb. gibi stratejiler gelistirerek ellerindeki
kartlari (denk kesirleri) bir araya getirmeye ve kesirlerin ¢oklu gésterimlerini
6grenmeye c¢alisiyorlar. Daha énce dersimde bunlara benzer “editsel icerikli
oyunlar” oynatmadim ama burada gérdiiklerimden sonra ¢ocuklarin hem zevk
aldigini hem de kavramsal 6grenmeler gergeklestigini diisiindiyorum. Ciinkii
cocuklar grup icinde karsilikli etkilesim icinde konusuyorlar ve anlamli
aciklamalar, yorumlar yapiyorlar. Dolayisiyla bir seyleri kesfettiklerini ve
anlamlandirdiklarini  gérebiliyorum.  Buna benzer oyunlarin  ézellikle
matematiksel tartismaya agik olan geometrik cisimler, olasilik veya cebir gibi
konularin égretiminde uygulanabilecedini diisiiniiyorum.”(03)

“.bu etkinliklere “oyun temeli matematik egitimi” diyebilirim. izledigim
kadariyla amag¢ Ggrencilerde kavramsal 6grenmeyi gergeklestirmek ve
6grencilerin  kesirler konusunda yapmis olduklari kavram yanilgilarini
gidermekti. Daha énce dersimde bu tiir oyunlar oynatmadim ama koordinat
sistemi, kesirler gibi konularda égrencinin derse olan ilgisini artirmak ve konuya
olan ényargilarini kirmak amagli oyun temelli videolar izletmistim. Bu videolarin
aklimda kalan en énemli katkisi égrencilerin videolari izlerken yaptigr hatalari
aninda tespit edip gidermemi saglamakti. Sizin etkinliklerinizdeki oyunlarinda,
benzer sekilde kavram yanilgilarini giderme agisindan faydali oldugunu
goriiyorum. Ciinkii oyun icinde bir 6grenci kesirleri toplarken sistematik sekilde
paylari esitlemeye basladi ve daha sonra aldigi geri déniitle pay degil de
paydanin esitlenmesi gerektigini anladi, bence bunu artik unutmayacak...”(04)

Ogretmenlerin ifadelerinden anlasilacag! lizere oyunla desteklenen matematik
siniflarinda 6ne ¢ikan genel izlenimler; bu oyunlarin eglenceli katilimci ortamlari
olusturmaya katki sagladigi ve pekistirme amach 6gretime uygun yapilar oldugu
seklinde yorumlanabilir. Ayrica oyunlarin 6grenci ilgisini konuya yonelttigi,
matematik algisiyla ilgili olarak 6grencilere ényargilarini gidermede yardim ettigi
ve Ogrencilerin strateji gelistirerek kavramsal 6grenmelerini gelistirecegi

yoniinde izlenimlere de rastlanmaktadir. Bunlarin yani sira oyunlar oynanirken
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gerceklesen amach tartismalarin da sistematik olarak vyapilan kavram
yanilgilarinin tespitinde ve giderilmesinde etkili oldugu 6gretmenler tarafindan

one slirilmektedir.

Bu kisimda ise 6gretmenlerin kesir oyunu ile desteklenmis sinif ortamlarina ait
degerlendirmeleri ve motivasyon, uygulanabilirlik, 6grenci basarisi, 0z
degerlendirme gibi cesitli degiskenler agisindan bu ortamlara iliskin bakis
acilarindaki degisimleri yansitan bulgular yer almaktadir. Bu baglamda
dgretmenlere “izlediginiz oyunlari mevcut haliyle veya dedisiklik yaparak
dersinizde oynatir misiniz? Neden? Dersinizin hangi asamalarinda oynatirsiniz?
Bu ortamlarin dersinize, 6dgrencilere ve size ne gibi katkilari olacagini
diistiniiyorsunuz? Videolari izledikten sonra diisiincelerinizde ne gibi degisiklikler

oldu?” vb. gibi sorular yoneltilmistir.

Ogretmenler izledikleri oyunlari derslerinde 6grenci seviyelerinin farkhliklarini
g6z 6nlinde bulundurup buna bagh degisiklikler yaparak (problem tarzi sorularin
cogaltilmasi, islem sonuglarinin eslestirilmesi vb. gibi) oynatmanin daha faydal
olacagini ifade etmislerdir. Bu baglamda 6gretmen vyorumlari asagida

sunulmaktadir;

“..sizin mevcudunuz da benimki gibi 25 kisi oldugu icin bu oyunlari dersimde
oynatmak isterdim. Ancak ben olsaydim puzzle oyununda probleme dayali
sorularin sayisini artirabilirdim. Ciinkii izledigimiz oyunlarda da gériildiigii gibi
cocuklar islem tiirii sorulari az ¢ok yapabiliyorlar ama problem tiirii sorularda
bocaliyorlar. Dolayisiyla problemler biraz daha ¢ok olabilirdi bence...”(01)

“Bu oyunlarin ikisini de dersimde oynatirdim. Gayet keyifli oyunlar. izledigim
kadariyla ¢ok siire alan oyunlar da degil. Ancak sinif diizeyine gére kartlarin
lizerindeki ifadeleri degistirilebilirdim. Ornedin; kesirlerin gésterimleri yerine
kesirlerle yapilan islemlerin sonuglarini eslestirmelerini isterdim. Tabi bu biraz
daha (st seviye olurdu. Dolayisiyla ¢ocuklarin potansiyeline gére
uyarlanabilecedini diisiiniiyorum.”(03)

Ozellikle program yogunlugunu ve konu yapisini gdz 6niinde bulundurarak

oyunlarin ders icinde oynatilma zamaninin degisebilecegine dikkat ceken
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ogretmenler genel olarak bu oyunlarin oynatilmasindan 6nce teorik bilgilerin
verilmesinin daha faydali olacagini diisiinmiislerdir. Ogretmenlerin bu konudaki

distinceleri soyledir:

“Bu oyunlari dersin hangi asamasinda kullanacagim konuya gére degisebilirdi.
Ornegin; permiitasyon ve kombinasyon gibi tiimevarimsal konularda dersin
giris asamasinda uygulardim ancak ¢okgenler gibi uzamsal konularda dersin
sonunda uygulardim. Ciinkii olasilik gibi konularin égretiminde derse baslarken
6grencinin akhina 6nce kavrami getirmeye ¢alisiyorum, farkli olasilik tiirlerini
buldurup sonra ismini séyliiyorum ama diger konularda bazi seyleri énce benim
vermem lazim, &drencilerin direk olarak kesfedemeyecekleri seyler var.
Dolayisiyla zamanlamayi, konunun yapisinin belirleyecedini diisiiniiyorum.”(05)

“..yogun bir programa sahip oldugumuz icin yetistirmemiz gereken ¢ok konu
var, bunlarin yetismesi igin biraz daha organize hareket etmemiz gerekiyor bu
ylizden énce verilmesi gereken teorik bilgileri verir sonra bu oyunlarla
pekistirme saglardim... Dersin giris asamasinda oyunlarin oynanmasindan
cocuklarin ¢ok keyif alacagini diisiinmiyorum ¢iinkii hi¢ konu bilgisi olmadan
oyunlarin oynanmasi égrenci icin sikinti olusturabilir. Ancak (st seviyeli
6grencileri gbéz o6niine alirsam bence dersin her aninda oynanabilecegini
diisiintiyorum.”(03)

“Oyunlari dersin hemen ilk asamasinda yapmak dodgru olmazdi bence.
Ogrencinin én bilgilerini agida gikardiktan sonra bu oyunlar oynamanin daha
dogru oldugunu diisiiniiyorum. Béylece o konuyla ilgili 6grenmeyi daha zengin
bir hale getirmis olacagimiza inaniyorum.”(0.,)

Kesir oyunlari ile desteklenen sinif ortaminda 6grenciler arasindaki rekabet
ortaminin artacagini dislnen Ogretmenler boylece Ogrencilerin  tutum,
motivasyon ve basari acisindan olumlu etkilenecegini ifade etmislerdir. Bu

baglamdaki agiklamalar asagida sunulmaktadir;

“..ders anlattigim siniflarda pasif égrenciler mutlaka oluyor, ¢ok aktif olanlar iki
ya da ligii ge¢mez. Geleneksel yaklasimda pasif olan 6grencilerin izledigim oyun
ortamlarinda daha iyi motive olacadini ve aktif hale gelecedini diisiiniiyorum.
Clinkii gérdiigim kadariyla karsilikli etkilesim icinde olan égrenciler birbirlerini
anlamaya ¢alisiyor ve iyiler grubu kurtarmak (puan kazanmak) icin pasiflere
yardim ediyorlardi. Ornedin; ilk etkinlikte én plana ¢ikan bir kag iyi é§renci
(Hiiseyin, llayda) gruba bir sey anlattiginda digerleri onlari dinliyor ve motive
olarak bir seyler 6grenmeye c¢alisiyorlardi. Mantikli bir seyler séylendigi zaman
hemen ikna olmuyorlardi ama daha sonra yavas yavas ikna olmaya
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basliyorlardi. Bu baglamda izledigim etkinliklerin kesinlikle ders basarisini
artiracadini diisiiniiyorum.”(01)

Ogretmenlerden elde edilen bir diger bulgu ise bu ortamlarin sosyal etkilesime
ve isbirlik¢i 6grenmelere katki saglayacagini ifade etmeleridir. Ogrencilerin oyun
ortamlarinda kendilerini daha iyi ifade edeceklerini ve tartisma siirecinin onlarin
o6grenmelerini daha saglam bir zemine oturtacagini diisinmuslerdir. Ancak bu
suregte lider 6grencilerin parlarken hazirbulunusluk agisindan yeterli olmayan
dusik seviyeli 6grencilerin siirecin ilerleyen asamalarinda soniik kalabilecegine
ve sorun yasayabileceklerine dikkat g¢ekmislerdir. Ogretmenlerin yorumlari

soyledir;

“lzledigim kadariyla oyuna baslarken pasif olan 6grenciler ilerleyen asamalarda
kendilerini daha iyi ifade etme firsati buluyorlar. Sanirrm bu durum kendilerini
oyun icinde daha giivende hissetmelerinden kaynaklaniyor. insan yasitiyla
(akraniyla) daha iyi anlasir derler, benzer durumun &grenciler icin de gegerli
oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii beraber ayni oyunu oynuyorlar, ayni sekilde
bakiyorlar, ayni sekilde diistiniyorlar, belki biri daha genis perspektiften bakiyor
ama sandiklari kadar zor olmadigini gériiyorlar. Dolayisiyla 6gretmene sormaya
cekindikleri birgok soruyu arkadaslarina daha rahat sorabiliyorlar ve geri déniit
alabiliyorlar.”(04)

“..oyun dizayninda isbirlik¢i ¢alismayi 6greniyorlar. Bu baglamda égrencilerin
kendi aralarinda tartisarak biri yanhs séylediginde digerlerinin onu diizeltmeye
calismalari, bir digerinin baska bir yorum yapmasi, grup olarak birinci olmaya
calismalari ve kartlari bitsin diye birinin digerine yardim etmesi isbirlikgi
dgrenme perspektifine uygundu.”(O1)

“llk oyunda basarili basarisiz gibi bir élciit yoktu dolayisiyla herkes kendi
potansiyelini ortaya koyuyordu ancak ikinci oyun daha isbirlik¢i ve grup
¢alismasi oldugu igcin yardim alindiginda grubun puaninin diismesi basarisiz
6grencileri demotive ediyordu. Bu yiizden ikinci oyun parlak 6grencilerin biraz
daha parladi§i bir oyundu. Ornedin; Hiiseyin ve ilayda (iyi olanlardan) tahtaya
¢cikinca gruplarina puan getirecekleri distiniildigi icin herkes tarafindan
alkislandilar. Tabi onlarin da parlamaya ihtiyaglari var.”(O3)

“..ama seviyesi disiik édgrenciler yavas yavas kopmaya basliyorlardl. Bu
durumun 6grencilerin hazirbulunusluklarinin yetersiz olmasindan
kaynaklandigini diisiinliyorum. Daha énceki kademelerdeki eksiklerin devami
olarak gériiyorum. Bu ortamlarda heterojen gruplar iyi ve orta seviyeli
égrenciler igin iyi ancak diisiik seviyeli égrenciler igin sikintili olabiliyor. Yapboz
oyunundaki gruplarda kim liderse hep onun cevap vermesi bekleniyordu. Grup
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icinde dogru cevap verecekse o verecektir diye diisiiniiliiyordu. Fakat bu durum
diisiik seviyeli 6Grencilerin oyundan kopmasina neden oluyordu.”(03)

Ogretmenler oyun ortamlarinin planlama ve tasarim boyutlarinin iyi
disinilmesini 6nermislerdir. Ayrica sinif ici girilti olabilecegine ve bunu
gidermek igin daha fazla caba sarf edilmesinin kaginilmaz olduguna dikkat

cekmislerdir. Bu konuda 6gretmen goérusleri asagida sunulmaktadir;

“Sinif yonetimi ile ilgili olarak, etkinlikleri izlerken bunlari sinifimda
uygulayabilirim diye diistindiim. Ancak ¢ok fazla giiriltii oldu ama sanirim
baska tiirlii de oynanmazdi. Buna degderdi... Gocuklarin eglendigini gordiim.
Kalicihdr daha da fazla ve daha fazla verim alinabilecedini diisiiniiyorum.”(01)

“Bu oyunlar 6nceden hazirlik gerektiriyordu. Ogretmen énceden bunun
tasarimini ve planlamasini iyi yapmali ve nelerle karsilasacagini iyi diisiinmeli.
Hangi asamada bunu nasil uygulayacadini iyi diisiinmesi gerekiyor. Yoksa direk
uygulamak beklenmedik sonuglara neden olabilir.”(0 4)

Kesir oyunlari ile desteklenen sinif ortamini videoda izleyen o6gretmenler
memnuniyetlerini dile getirmiglerdir. Sinif ortamina ve 6grenciye olan bakisg
acilarinin bu slrecte degistigini, sinif atmosferinde géremedikleri ayrintilari
yakalayabildiklerini ve bodylelikle kendi 6gretim yasantilarini pedagojik olarak
degerlendirme firsati bulduklarini ifade etmislerdir. Bu baglamda 6gretmenlerin

degerlendirmeleri asagida sunulmaktadir;

“Bu oyunlari uygulamayip sadece izlemis olmak bile dersi daha ¢ok
oyunlastirmam ve ¢ocuklara daha fazla firsat vermem agisindan kendimi
sorgulamami sagladi. Sinifta “Durun! Susun! Oturun!” demek dogru mu diye
sorguladim kendimi. Kendi derslerimde dikkatim ¢abuk dagildidi icin sinifin sessiz
olmasini  6nemsiyorum. Fakat oyun ortaminda &grencilerin tartistiklarini
gordigimde bunun yapilmasi gereken bir sey oldugunu anladim. Mesela sinifta
grup ¢alismasi yaparken égrencilerin grup ici tartismalarini duyamiyorum bu
yiizden onlara ayri ayri yardimci oluyorum. Ancak oyun ortaminda kamera
gruplara déndiigii zaman gercekten bu ortamlarin etkili oldugunu gérdiim. En
azindan bunu izlemek bile pedagojik anlamda sinif yénetimi ve 6grenci agisindan
bir seyleri gézden gegirmem gerektigini gésterdi. Dolayisiyla bu tiir ¢cekimlerin
hatta daha profesyonellerinin yapilip ¢evrimigi ortamlarda &gretmenlerin
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erisimine sunulmasinin, hem derslerin standartlastiriimasi hem de 6gretmenlerin
yeterliliklerinin artmasi agisindan cok faydali olacagini diisiiniiyorum.”(01)

“..bunlari izleyince “demek ki Ggrencilere bir seyler igin firsat yaratabilirsem
yapabilecek potansiyelleri var, farkli yorumlar yapabiliyorlar” vb. gibi diisiinceler
olustu kafamda. Galiba ben égrencileri kiigiimsiiyorum, yapamazlar,
beceremezler, bilemezler gibi.. Matematigi ¢ocuklar yapamaz diye
diistiniiyordum ama bu oyun ortamlarinda 6édgrencilerden tahmin etmedigim
yorumlarin geldigini gérdiim, bu da beni ¢ok sasirtti. Dolayisiyla 11-12 yasindaki
cocuklarin potansiyelini fark etmemi sagladr.”(03)

“Bu oyunlarin video ortaminda izlenmesinin pedagojik olarak bize katki
saglayacagini diisiiniiyorum. Clinkii teorik bilginin desteklenmesi igin izlemek ve
gérmek gerekiyor. Bu yéniiyle oyunlari video ortaminda izlemenin ¢ok faydali
olacadini disiiniiyorum. Tabi bu biraz da 6gretmenin dedisime agik olmasiyla
ilgili... Aslinda orada 6gretmenlikten ¢ok insanin kendi 6z elestirisini yapabilme
giiciiyle ilgili sanirrm. Sonugta tiim matematik dgretmenleri ayni diisiincelere
sahip insanlar degillerdir.”(0,)

Arastirmadan elde edilen bulgular genel olarak incelendiginde, 6gretmenlerin iyi
planlanip dogru uygulandigi takdirde oyunlarla kesir 6gretiminin etkili bir
yontem oldugu yoniinde hemfikir olduklarini gdstermektedir. Ogretmenler
oyunlarin motive edici olmasinin yani sira kazanimlara uygun hazirlanmasi,
kesirlerin ¢oklu temsillerine yer verilmesi ve varsa 6grenci zorluklarini ortaya
cikaracak nitelikte olmasi agisindan da kavramsal 6grenmeyi destekleyici, egitsel
anlamda zengin icerige sahip oldugunu belirtmislerdir. Ayrica katilimcilar oyun
destekli 6rnek ders uygulamalarini izlemenin 6gretmenlere 6zellikle pedagojik
alanda katki saglayacagl ve karsilasilabilecek muhtemel aksakliklara karsi
hazirhkli olma, basarili sinif ve zaman yénetimi plani yapma agisindan etkili
olabilecegi konusunda olumlu goris bildirmislerdir. Hatta sadece calismada yer
alan oyunlarin degil matematik egitiminde kullanilabilecek diger egitsel
oyunlarin da benzer sekilde uygulama videolarinin 6gretmenlerin erisimine agik
olacak bir platformda vyayinlanmasinin 6gretmenlere katki saglayacagini

disinmektedirler.
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4. TARTISMA ve SONUC

Bu calisma kesirler konusunun oyunlarla zenginlestirilmis bir sinif ortaminda
Ogretimi hakkindaki 6gretmen goruslerini ortaya koymak amaciyla yapilmistir.
iki farkli kesir oyunun ise kosuldugu sinif ici uygulamalar, videoya cekilerek
katihmcilara izletilmis ve yari yapilandiriimis milakatlar yapilarak katilimcilardan
oyunlari ve sinif ortamini gesitli boyutlariyla degerlendirmeleri istenmistir. Elde
edilen bulgular oyunlarin ilgi gekici, eglenceli, motive edici, 6grencilerin aktif
katilimini saglayan ve oOgrencilerin matematik dersine karsi olumlu tutum
kazanmalarinda etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Yapilan bircok arastirmada
da oyun destekli 6gretimin 6grencilerin basari, performans, motivasyon ve
gldilenmelerinde olumlu etkileri oldugu ortaya koyulmustur (Flewelling, 2003;
Randel vd., 1992; Ugurel, 2003). Ancak katilimcilardan ikisi (O, ve Os) Kesir
Puzzle oyununda daha basarili 6grencilerin 6n plana ¢iktigini, bazi 6grencilerin
ise pasif kaldiklarini ve oyundan koptuklarini belirtmislerdir. Ogretmenler bu
dusiincelerini ise oyunun rekabet ortaminin olusmasina yonelik olmasinin
ogrencilerdeki kazanma hissini tetikledigini ve bu nedenle takimin kendilerine
puan getirecek ogrencileri daha cok destekledigi seklinde
gerekgelendirmislerdir. Ogretmenler bu gorislerinde hakl olabilirler ancak
Rowe’in (2001) de belirttigi gibi her oyunun Ogrenciler lzerinde ayni etkiyi

yaratamayacagi, ayni zevk ve oynama istegi olusturamayacagi unutulmamaldir.

Arastirmadan elde edilen ilging sonuglardan biri de katilimcilardan sadece
birinin (O3) oyunlarda kesirlerin ¢oklu temsillerinin kullanilmis olmasina dikkat
cekmesidir. Os oyunlarda kesirlerin farkli temsillerine yer verilmesinin
kavramsal 6grenmeye katki saglayacagini belirtmistir. Coklu temsillerin
kullanilmasi 6grencilerin konuyu daha iyi anlamalarini ve problem ¢6zme
performanslarinin artmasini saglamaktadir (Ainsworth vd., 1997; Hines, 2002;

Moseley ve Brenner, 1997). Matematiksel kavramlari, islemleri ve durumlar
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farkh temsil bigimlerini kullanarak ifade etmek 6gretim programinda 6grencilere
kazandirilmasi hedeflenen davranislardan biridir (MEB, 2013). Gabriel ve
arkadaslari (2012), oyun kartlarinin kesir gosterimlerinin kavramsal olarak
ogrenilmesindeki etkisini inceledikleri ¢calismalarinda kart oyunlar kullanarak
ogrencileri kesirleri anlamaya ve karsilastirmaya tesvik etmenin 6grencilerin
kesir gosterimleriyle sayisal degerleri arasinda iliskiyi gorebilme becerilerini

destekledigi sonucuna ulagsmislardir.

Ogretmenlerin  degerlendirmelerine gére oyunla zenginlestirilmis kesir
o6gretiminde Ozel olarak acgiga cikan temel argimanlardan biriside bu ortamlarin
etkilesim yoluyla 6grenmeye firsat vermesidir. Vygotsky (1978)'ye gore
o6grenme sadece i¢ dinamikler yardimiyla degil dis ortamdan gelen akran veya
yetiskin yardimiyla da gerceklesebilir. Zihinsel fonksiyonlar genellikle bireyler
arasindaki birebir iletisim ve isbirligiyle gerceklesmektedir. Nitekim Bauersfeld
(1988) ve Voigt (1995) matematik egitimi arastirmalari igin etkilesimin 6nemini
vurgulamaktadir. Oyunlar da bu bakis agisinin temel varsayimi olan kiltirel ve
sosyal slreclerin dinamiklerini icinde barindiran etkinlikler olarak gorilebilir.
Yackel ve Cobb (1996), siniftaki matematiksel aktivitelere 6zel olan tartismalarin
(etkilesimin) normatif yonlu olarak sosyomatematiksel norm kavramini
kullanmaktadir. Dolayisiyla oyunla zenginlestirilmis kesir 6gretimine 6zel olarak
aciga cikan sosyomatematiksel normlari, coklu temsiller yardimiyla kesirlerin
sayisal degerleri icin 6zel anlamlar olusturma ve etkilesim icinde degisik
stratejilere firsat vererek matematiksel farkhliklar ortaya koyma olarak
kategorilendirebiliriz.  Sosyomatematiksel normlarin 6grencilerin  zihinsel
faaliyetlerini anlamada ve derinlemesine olusturduklari bilgi bilesenlerini agiga
cikarmada etkili oldugu varsayimindan hareketle oyunla desteklenmis kesir
ogretiminin 6grencilerin bilissel gelisimine katki saglayacagini ifade edebiliriz. Bu

sonuctan hareketle oyunlarla desteklenmis kesir Ogretimine yonelik farkh
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dinamikleri icinde barindiran yeni sosyomatematiksel normlari belirlemeye

yonelik calismalar yapilabilir.

Arastirmadan elde edilen sonuglardan biri de 06gretmenlere gore oyunla
zenginlestirilmis sinif ortaminda yapilan kesir 6gretiminin Ogrencilerin 6n
bilgilerini, dislinme stillerini, var olan kavram yanilgilarini ve 6n yargilarini
ortaya ¢ikarmada etkin bir rol oynamasidir. Sinif uygulamalariyla 6grencilerin
matematiksel 6grenmeleri arasindaki iliskininin dnemini anlamak, matematik
ogretimi acgisindan biyidk 6nem arz etmektedir (Saxe, Gearhart ve Seltzer,
2009). Canbay (2012) matematik siniflarinda egitsel oyunlarin 6grencilerinin 6z
diizenleyici 6grenme stratejileri ve motivasyonel inanglarina etkisini incelemis
ve egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin 6z dizenleyici 6grenme stratejileri ve
motivasyonel inanglari Uzerindeki etkisini deney grubu lehine anlaml
bulmustur. Dolayisiyla geleneksel sinif ortamlarinin aksine oyun destekli
ortamlarda bilissel agidan zor ve soyut matematik konularin 6gretiminde
o6grencinin gecmisini ve gelisimini bltlnsel olarak takip etmek muamkinddar.
Nitekim bu durum o6gretmenin hem siirecin kontrolini saglamada tedbir
almasina hem de kendi yeterliligini gormesine katki saglayabilir. Gokbulut ve
Yumusak (2014) yaptiklari ¢calismada oyunlarla Ogretimin derse karsi olan
olumsuz tutumlari ya da on vyargilan degistirebileceginden hareketle
ogretmenlerin derslerde oyunla desteklenmis 06gretime agirlik vermesi
gerekliligine dikkat ¢cekmislerdir. Bu baglamda oyunlarla zenginlestirilmis kesir
ogretiminin  6gretmenlerin  pedagojik repertuarlarina katki  saglayacagini

soyleyebiliriz.

Arastirmada elde edilen bir diger sonug da 6gretmenlerin 6grencinin gelisimini
takip ederken ayni zamanda 0z degerlendirmelerini ortik de olsa
gergeklestirmeleridir. O3 ve O,’nin uygulamalari izledikten sonraki “teorik

bilginin desteklenmesi igin izlemek ve gérmek gerekiyor” ve “..demek ki
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6grencilere bir seyler icin firsat yaratabilirsem yapabilecek potansiyelleri var,
farkli yorumlar yapabiliyorlar” degerlendirmesinden hareketle kendi 06z
elestirisini yapmasi bu ortamlarin degerli bir yonini de agiga c¢ikarmaktadir.
Nitekim o6gretmenlerin bu konuda kendilerine getirdigi 6z elestiriler mevcut
egitim sisteminde 6gretmenlerin yeterliligi baglaminda aksakliklarin olduguna
isaret etmektedir. Ogretmenlerin izledikleri uygulamalarin ¢evrimici ortamlara
aktarilarak izleme ihtiyaci duymalari da sahip olduklari bu inang ve tutumdan
ileri gelmektedir. Calismaya katilan 6gretmenlerin ayni zamanda lisansusti
egitimlerine devam ediyor olmalari arastirmada kullanilan yontemi bilimsel bir
bakis agisiyla degerlendirmelerinde de etkili olmustur. Mevcut durumu ve bu
alanda yapilmasi gerekenleri géz 6niinde bulundurarak arastirmada ele alindigi
gibi oyunlarla desteklenmis sinif ici etkinlik uygulama videolarinin 6gretmenlerin
erisimine sunulmasinin gerekli ve faydali olacagi konusunda hemfikir olduklar
sonucuna ulasiimistir. Elde edilen bu sonug, matematik Ogretimi alaninda
calisan yetkililer ve uzmanlar igin yeni bir calisma alani dogurmustur. Dolayisiyla
bu alanda yapilan c¢alismalara ek olarak uzman kisiler tarafindan oyun arag-
geregleri, dijital kayitlar ve mevcut videolar gelistirilebilir ve 6gretmenlerin
ulasabilecekleri (izleyebilecekleri) ¢evrim ici ortamlar olusturulabilir. Orhan ve
Akkoyunlu (1999)’'un onerdikleri video destekli hizmet ici egitim programi
modelinden farkli olarak tamamen gondllilik esasl, kendini gelistirmek isteyen,
meslektaslariyla ve uygulamalari olusturan uzmanlar ile iletisim kurabildikleri,
gorlis ve Onerilerini paylasabildikleri bir web tabanli ortam olusturulabilir.
Boylelikle hem ogrenci baglaminda matematik 6grenmede firsat esitligi
saglanmis olur hem de Ogretmenlerin yeterliliklerinde olumlu ilerlemeler

saglanmis olur.
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EK 1. Temel Miilakat Sorulari

1. Egitsel oyunlarin sinif igi uygulamalardaki yeri ile ilgili sorular:

. Dersinizde egitsel igerikli oyunlar oynatir misiniz? Neden? Agiklayiniz.

. Hangi konularin 6gretiminde oyun temelli egitimi tercih ediyorsunuz?

. Oyun temelli egitimin 6grencileriniz Gzerinde nasil bir etkisi (olumlu/olumsuz)
oldugunu distntyorsunuz?

2. Oyunlarin bigimsel 6zellikleri ile ilgili sorular:
. Oyun materyallerini goérsel olarak nasil degerlendirirsiniz?(dikkat ¢ekici,
glduleyici, eglenceli...)
. izlediginiz oyunlari mevcut haliyle dersinizde oynatir miydiniz? Neden?
Aciklayiniz.
. Oyunlar Gzerinde bigcimsel degisiklikler yapacak olsaydiniz ne tir degisiklikler
yapmak isterdiniz? Neden?

3. Oyunlarin igerigi ile ilgili sorular:
. Oyunlarda yer alan sorularin se¢imi hakkinda ne distiniiyorsunuz?
. Oyunlari kazanimlara ve 6grenci seviyesine uygunlugu, kavram yanilgilarini
ortaya ¢ikarmaya yonelik etkisi vb. agidan nasil degerlendirirsiniz?
. Oyunlar igeriginde degisiklikler yapacak olsaydiniz ne tiir degisiklikler yapmak
isterdiniz? Neden?
. izlediginiz oyunlarin dersinize katki saglayacagini diisiiniiyor musunuz? Neden?
Agiklayiniz.

4. Oyunlarin uygulamasi ile ilgili sorular:
. izlediginiz oyunlari dersinizin hangi asamasinda oynatirdiniz? Neden?
Agiklayiniz.
. Oyunlarin uygulama siiresi ve sekli hakkinda ne diistinliyorsunuz?
. Oyunlarin 6grencileri nasil etkiledigi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

5. Oyun uygulamalarinin 6gretmen erisimine agik olmasi ile ilgili sorular:

. Bu calismadaki gibi egitsel oyunlarin sinif i¢i uygulama videolarini izlemenin
ogretmenlere katki saglayacagini disinldyor musunuz? (Cevap, “Evet” ise nasil?;
“Hayir” ise neden?)

. Farkli konularin gesitli oyunlar ve materyaller destegi ile anlatildigi sinif igi
uygulama videolarinin yer aldigi, 6gretmenlerin oyunlar ve uygulamalar hakkinda
goris alis verisinde bulunabilecekleri bir internet ortami olusturulmasi hakkinda ne
dislindyorsunuz? Boyle bir sanal ortamin etkili olabilmesi igin sahip olmasi gereken
ozellikler sizce nelerdir?
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Teaching with games has been accepted as one of the modern teaching
techniques for a long time. It has been known that the kids do not feel
themselves under pressure, enjoy gaining experience and that their self-
confidence is developed via the educational games especially at the small age
groups. Through many conducted researches, it has been also shown that game
supported teaching has positive effects on students' success, performance and
motivation (e. g. Flewlling, 2003; Ugurel, 2003; Tural, 2005). Educational games
are used in many lessons as they provide meaningful learning by addressing the
students’ main intelligence type at maximum level. Because of their similar
characteristics, it has been thought that one of the lessons in which the
educational games can be used is mathematics (Cakmak, 2004).

Fractions are considered as one of the hardest topics for the teacher and
learner. The reason of this perception is the students' tendency of learning the
formula, especially, basic operations by heart (Siap & Duru, 2004). To solve this
issue, the teachers should focus on structured learning instead of rules and
algorithms (Moss & Case, 1999). The studies focusing on teaching fractions have
shown that the methods providing the students' active participation into the
classroom procedures have positive effects on their success and motivation
(e.g. Randel et al., 1992; Kilig, 2007).

A review of the studies in the literature have resulted that no studies referring
to teachers' views on teaching fractions in a game enriched classroom
environment have been found. Considering this case, this study has been
conducted to reveal the teachers' views on teaching fractions in a game
enriched classroom environment. In addition, by planning, implementing and
recording regular in-class applications by the researchers, an uncommon
method in national literature has been used.

Method
This study is a descriptive study to determine a case and has been formed

depending on the qualitative research techniques. Criterion sampling of
purposive sampling methods has been chosen for the sampling stage of the
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study. The key criteria are to continue to post-graduate study and to teach 6th
grade Mathematics classes during thestudy. Depending on these criteria, 4
teachers pursuing a PHD have been chosen. In the data collection stage, semi
structured interview technique has been used. Firstly, the researchers let the
teachers to watch 2 in-class exercise videos, in which two different games are
played and each takes 2 class periods. Then, the teachers were interviewed
about their opinions on the effect of game enriched fraction teaching to the
classroom environment, expediency of the games and their effect on students'
learning processes and motivation.

The collected data have been analyzed via descriptive analysis and were
supported with direct citations of the participants.

Findings

When the findings of the study are reviewed in general, it can be seen that the
teachers have agreed that the games are an effective way of teaching fractions
as long as they are good planned and good practiced. Underlying that the game
duration could change considering the program intensity and topic structure;
the teachers think that it will be more useful to give theoretical information
before the games start. The teachers have stated that the games have rich
educational contents supporting the conceptual learning considering that they
have characteristics to reveal students’ probable problems, include multiple
examples of fractions and are well prepared for the acquisitions, as well as their
motivation features. Moreover, the teachers have claimed that these
environments help students' social interactions and cooperative learning. They
believe that the learners can express themselves better in game environments
and the discussion period can base the learnings on concrete ground. However,
they have also appointed that the students with insufficient readiness level and
low success rates may have problems in the next steps while the successful
students show up. From another aspect, the teachers have stated that watching
sample videos of game supported lesson practices will help them especially in
pedagogical areas, to be ready against probable problems, to plan classroom
and time management better. Furthermore, they believe that broadcasting
educational game videos of other subjects that can be used in teaching
mathematics on an open access platform can contribute to the teachers.
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Conclusion and Discussion

The findings of the study reveal that the games are enjoyable, attractive,
motivating and provide active participation of the students into activities and
are effective at developing positive attitudes towards mathematics. However,
the participants have expressed that the more successful students were more
active in Fraction Puzzle game and some of the students were more passive and
lost the track of it. The teachers have justified their expressions with the reason
that the games tend to create a competition atmosphere and trigger their sense
of success and for this reason the teams support the students who can bring
more contribution to the teams. The teachers may be right, however, it
shouldn’t be forgotten that each game wouldn't create the same effect,
pleasure and desire to play (Rowe, 2001).

One of the interesting results of this study is that the teachers have performed
their self-control even though they were implicit. A self-criticism by teachers
also reveals another important aspect of these environments. The conducted
assessments in this field appoint some problems considering the competence of
the teacher in current education system. Their need for watching the practice
videos on an online platform is a result of these believes and attitudes they
have. Their continuing post-graduation studies also affected assessment of the
methodology used in this study from a scientific perspective. Considering the
current situation and the steps required to be taken in this field, it has been
concluded that the teachers agree that an access to game supported lesson
practice videos would be useful and needed. The findings create a field of study
for the authorities and professionals working in field of mathematics teaching.
Hence, in addition to the studies in this field, game instruments, digital records,
current videos and online accessible environments for the teacher can be
developed and created by professionals.

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 9, Sayi: 25, Nisan 2017



