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SINIF OGRETMENLERININ OYUN TEMELLI MATEMATIK ETKINLIKLERINE
YONELIK GORUSLERININ INCELENMESI

THE INVESTIGATION OF ELEMENTARY SCHOOL TEACHERS' OPINIONS ON GAME-

BASED MATHEMATICS ACTIVITIES

Osman CIL!, Funda SEFER?

OZ: Bu galisma ile simf 6gretmenlerinin oyun temelli matematik
etkinliklerine yonelik goriislerinin incelenmesi amaglanmustir.
S6z konusu ama¢ dogrultusunda gelistirilen bu nitel ¢alismada
olgubilim deseni uygulanmig olup elde edilen veriler igerik
analizi metodu ile incelenmistir. Sinif 6gretmenleri oyun temelli
etkinliklerin aktif katilimi tesvik ettigini, matematiksel bilginin
somutlagtirilmasinda yardimeci oldugunu, 6grenciler arasindaki
sosyal etkilesimi artirdigini belirtmistir.  Etkinliklere yonelik
hazirliklarin ve smif i¢i etkinlik uygulamalarinin fazla zaman
almas1 ve etkinliklerin sinif yonetimini zorlastirmasi ise oyun
temelli etkinliklerin olumsuz etkileri olarak tanimlanmigtir. Sinif
O6gretmenleri aynt zamanda oyun temelli etkinlikleri
uygulayabilmek igin yaratici oyunlar i¢eren kaynaklara, ucuz ve
kolay hazirlanabilir materyallere ve hizmet i¢i egitimlere ihtiyac
duyduklarini ifade etmistir. Oyun temelli matematik etkinliklerini
temel alan egitimlerin ve egitsel materyallerin EBA platformunun
icerisinde hazirlanmasi ile sinif Ogretmenlerinin s6z konusu
ihtiyaglar1 etkin ve hizli bir sekilde karsilanabilir. Bir sonraki
matematik programi hazirlanirken 6gretmenlerin kazanimlart ve
kazanimlara ayrilan siireleri daha Ozgir bir sekilde
diizenleyebilmelerine firsat sunulmasi, smif O6gretmenlerinin
zamana yonelik kaygilarmin azaltilmasinda ve oyun temelli
matematik etkinliklerinin daha sik kullanilmasinda etkili
olacaktir.

Anahtar sozciikler: Sinif 6gretmenleri, oyun temelli matematik
etkinlikleri, olumlu etkiler, olumsuz etkiler.

Bu makaleye atif vermek icin:

ABSTRACT: This research aims to explore the perspectives
of elementary school teachers regarding game-based
mathematics  activities.  For  this  purpose, the
phenomenological design was employed in this qualitative
research and the collected data were examined by the method
of content analysis. Elementary school teachers indicated
that game-based activities boost active involvement, serve to
embody of mathematical knowledge, and increase student
social interaction. The time consumption for preparation and
application of in-class activities and classroom management
complications that arises by implementation of game-based
mathematics activities are defined as negative effects of
game based educational activities. Elementary school
teachers have indicated that to incorporate game-based
activities, they need tools comprising innovative games,
inexpensive and easily available materials as well as in-
service training. These requirements for elementary school
teachers can be met easily and rapidly with the preparation
of training and instructional materials focused on game-
based mathematics activities within the EBA platform.
Providing teachers with the ability to schedule expected
achievements and the allocation of time to these
achievements more freely during the planning of the next
mathematics curriculum would be beneficial in reducing the
anxiety of elementary school teachers about time
management and will promote utilization of game-based
mathematics activities more frequently.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

It has been shown that today's accepted educational strategies are often organized according to
the students' needs and characteristics and one of these student-centered instructional methods is the
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game-based learning. Educational games should be adapted to the needs of each student to boost their
motivation towards mathematics, since implementation of mathematical activities might discomfort
students and teachers. Moreover, implementations of game-based mathematics activities could prepare
students for social life by giving them the chance to experience teamwork, competition, and the
opportunity to express themselves. The investigation of the views of elementary school teachers on the
use of games in mathematics lessons will provide valuable details for incorporation of the teaching
game-based mathematics into in-class activities. This perspective in mind, the study explored the
perspectives of elementary school teacher on the use of game-based activities during the mathematics
lessons.

Method

In this qualitative research, which was designed to explore the views of elementary school
teachers regarding the usage of game-based mathematics activities in the elementary school teachers,
phenomenology design was used. The phenomenology design focuses on the detailed study and
explanation of the phenomenon encountered by people (Yildirim and Simsek, 2016) while also offers
an opportunity to discuss the perceptions, perspectives, and needs of elementary school teacher about
the use of elementary school teachers’ game-based mathematics practices. Within the scope of the study,
the convenience sampling method, one of the purposeful sampling methods, was used to determine the
participants (Yildirim and Simsek, 2016). A total of 115 teachers who are actively working at private
and state schools in Turkey volunteered to participate in the study.

The content analysis method was used within the framework of the study and all the answers
given by the participants during the survey questions, individual and focus group interviews have been
converted into written form without any modifications. By analysing % 20 of the collected data a
codebook for qualitative content analysis was generated and all data were analyzed and categorized
using the newly created codebook. During the categorization of data Lincoln and Guba (1985)
gualitative analysis method was used.

Findings

It was found that elementary school teachers preferred to describe the game via its effects on
students or educational process. It has been mentioned that teaching mathematics through games
enhances the student involvement, helps students to implement mathematical information into daily life
activities, and supports social integration between students. Elementary school teachers suggested that
implementation of game-based mathematics activities creates makes classroom management more
challenging and creation and implementation of game-based activities requires significant amount of
time. Finally, teachers claimed that to adopt game-based learning exercises they need materials,
sufficient physical space, readily available educational services, in-service training, and curriculum
adjustments.

Discussion and Conclusion

When the perspectives of the teachers involved in the study were investigated, it was noted that
they had strong beliefs about the positive impact of game-based mathematics activities on students and
the teaching process and they have actively tried to implement these practices in the mathematics class.
In this context, supporting elementary school teachers to incorporate game-based mathematical
activities and to minimize their anxiety about the execution of these activities, would encourage the in-
class use of game-based mathematics activities and ensure that the cognitive, psychomotor and sensory
skills of students are incorporated mathematics classes.

On the other side, elementary school teachers stated that they are having difficulties on
allocating time for planning game-based mathematics activities and emphasized the value of having
access to printed and digital tools with easily available, relevant, and could be constructed with cheap
materials. They claimed that instead of books that include information on theoretical lectures, they
sought books featuring game-based elementary school teaching activities. and they wished to obtain in-
service training for experiencing creative game applications. The EBA platform has the potential to
offer ready-to-use and effective educational content and training to meet these demands. The use of the
EBA platform by our teachers would not only enrich the platform in terms of educational content but
will also give teachers the ability to develop an educational network. Moreover, educational activities
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and resources produced on the EBA platform would help our teachers fulfill their needs for game-based
mathematics activities in the long run.

When the anxiety of elementary school teachers put in perspective, it becomes clear that the
next mathematics curriculum should support teacher autonomy by making the lesson hours allocated
for the outcomes more flexible to alleviate teachers' time management concerns. Moreover, reducing
the number of acquisitions in the curriculum and considering the necessary time for implementation of
game-based activities while preparing the curriculum could also help to decrease elementary school
teachers’ time management anxieties.

GIRIS

Glniimiizde kabul goren egitsel yaklasimlarin goklukla 6grencilerin ihtiyag ve 6zelliklerine
gore diizenlendigi ve 6grencileri aktif kilarak egitim siirecinin merkezine yerlestirdigi goriilmektedir.
Ogretmenler tarafindan uygulanan bu 6grenci merkezli egitsel yaklasimlardan biri ise oyun temelli
ogretim modelidir. Ogrencinin ihtiyaglarina gore diizenlenebilme ve ilgisini artirma potansiyeline sahip
egitsel oyunlarin, 6zellikle matematik gibi dgrenci ve dgretmenlerin kaygi ile yaklasabildigi derslerin
ogretiminde kullanilmasi, dgretimde verimliligi artirabilecegi gibi Ogrencilerin matematik dersine
yonelik olumlu tutumu gelistirmelerine yardimei olabilecektir. Bu baglamda sinif 6gretmenlerinin oyun
temelli matematik Ogretimi uygulamalarinin ders igerisinde kullamimina yonelik goriislerinin
incelenmesi ve betimlenmesi 6nem kazanmis ve bu ¢aligmanin temel amacini olusturmustur. Planlt
egitim diisiincesinin ortaya ¢ikisindan itibaren 6gretimde verimlilik iizerine pek ¢ok egitimci ve bilim
insan1 diigiinmiis ve bu amag¢ dogrultusunda akademik iirlinler ortaya ¢ikarmistir. Benzer bir sekilde
ogretmenler derslerinde gesitli materyal, 6gretim teknik ve yaklagimlarini kullanarak 6grenciler igin
daha anlasilabilir dersler hazirlamaya calismustir. Ozelikle ogrenci ihtiyaglar1 géz Oniinde
bulundurularak 6grencilerin derslere karst olan ilgilerini ve egitimde verimliligi artirmak i¢in oyun
egitim siirecinin igine entegre edilmeye calisilmis ve aktif 6grenme yontemlerinden biri olan oyun
temelli 6gretim modeli siniflarda daha yaygin olarak kullanilmaya baglanmustir.

Oyun insanlar tarafindan iginde yasayacaklar1 toplumun kurallarina ve gerekliliklerine uyum
saglamak icin kullanilan en temel eylemlerden biridir. Dolayisiyla Kogyigit, Tugluk ve Kok’ {inde
(2007) vurguladigr gibi oyun evrensel bir etkinliktir ve diinya iizerinde ¢ocuklarin oldugu her yerde
oyunlarda var olacaktir. Oyun ¢ocuklarm hayatlarinin her noktasinda yogun bir sekilde kullandig1 ve
aragtan ziyade cocuklar i¢in amac olan etkinlikler olarak adlandirilabilir (Goksen, 2014). Bir baska
deyisle oyun cocuklar i¢in sadece eglenmek ve iyi vakit gecirmek icin yapilan etkinlikten ziyade
dogalar1 geregi siklikla uygulamalar gereken bir ihtiyag olarak goriilebilir (ince ve Isir, 2016). Oyun
cocugun cevresinde yasananlari ve toplumsal rolleri anlamlandirmasinda ve dil becerilerini
gelistirmesinde yardimci olurken (Bacanli, 2003), g¢ocuklari gelecekte karisilacaklart yasamin
gerceklerine hazirlar (Marsell, 2009).

En genel ve yaygin tanimi ile 6grenme bireyin Onceki tecriibeleri ilizerine insa edilen ve kalici
davranis degisikligi ile sonuglanan egitsel siirecler olarak tanimlanmaktadir (Demirel, 2015). Baykul’
un (2003) da vurguladig: gibi 6grenme bireyin zihinde yeni semalar olusturmasi veya hali hazirda yer
alan semalarin yeni elde edilen bilgilerle beraber giincellenmesi ile gerceklesen bir eylemdir. Bilginin
Ogrenebilmesi ise bireyin hazirbulunusluk, gelisim ve zeka seviyelerine, 0gretilen konuya ve ortama
gore degisiklik gosterebilmektedir (Tamer ve Pulur, 2001). Ogrenme siirecinin dgrencilerin
Ozelliklerine bu kadar bagh oldugu goz oOniinde bulunduruldugunda, &grencilerin bilgi kazanim
stirecinin merkezine yerlestirilip siire¢ igerisinde aktif kilimmasi egitimde verimliligi artirmak i¢in bir
gereklilik olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ogrencilerin en biiyiik ihtiyaclarindan biri olan aktif 6grenme ise
ogrencilerin egitsel etkinliklerde inisiyatif alarak i¢inde bulundugu egitsel siireci etkilemesi ve bilgiyi
dogrudan 6gretmenden dinlemektense kendisinin yapilandirmasi ilkesine dayanmaktadir (Grabinger ve
Dunlap, 1995). Bu baglamda Milli Egitim Bakanlig1 (MEB) ise 0gretmenleri, 6gretimi kolaylastiracak
bir rehber olarak tanimlamakta ve 6gretmenlerin 6grencilerin ihtiyaglarini karsilayacak sekilde teknik
ve yontemleri kullanarak Ogretim siirecini diizenlemeleri gerektigini belirtmektedir (MEB, 2018a).
Cocuklarin zihinsel yapilariin ve ilgi alanlarinin yetiskinlerden ne kadar farkli oldugu gz Oniinde
bulunduruldugunda (Charles, 2003), kullanilabilecek en etkin aktif 6grenme yontemlerinden birinin ise
oyun temelli 6gretim teknigi olacagi agiktir.
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Oyun egitsel bir ara¢ olarak kullanildiginda ilkokul 6grencilerini aktif kilabilecek, ilgilerini
cekerek hareket ihtiyaglarmi karsilayabilecek, matematik dersine yonelik olumlu ve etkin 6grenme
imkanlar1 sunabilecek bir etkinlik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyunun egitim siirecinde kullanilmasi fikri
son astr i¢inde siklikla dile getirilmis olup, oyun kavrami bir¢ok bilim insani tarafindan tanimlanmaistir.
Ornegin Oguzkan (1981) oyunu uzun vadeli bir amag tasimayan ve eglence gayesi ile yapilan gesitli
etkinlikler olarak siniflandirirken, Hogle (1996) oyunu ¢ocugun kendi istegi ile kisitlamalara ugramadan
keyif alarak yaptigi ve ¢ocugun oOzellikle bilissel becerilerini gelistiren etkinlikler olarak
tanimlamaktadir. Bir bagka deyisle oyun canlilarin bilgi ve becerilerini gelistirmeye yarayan plansiz
etkinlikler olarak goriiliirken, zamanla planl bir sekilde de diizenlenen egitsel aktiviteler olarak bilim
insanlar1 tarafindan tartisilmaya baglanilmistir. Oyun temelli etkinlikler alanyazinda soyut konularin
etkin bir sekilde ogretilebilmesi ve 6grenci katiliminin artirilmast amaciyla kullanilabilecek bir arag
olarak goriilmeye baslanmis (Lee ve Hao, 2015) ve bilim insanlarinin oyun temelli egitim etkinliklerine
gosterdigi ilginin artig1 alanyazinda gézlenmistir (Vos, 2015).

Ogrenci merkezli Ogretim yaklasimlarinin  Tiirk egitim sistemi icinde kullaniminin
arttirllmasina MEB tarafindan ¢aba harcanmis ve MEB’ in yayimlamis oldugu programlarda inisiyatif
alabilen, problem c¢dzebilen, iletisim becerisi yiliksek, girisimci ve kararli bireyler yetistirmeyi
programin temel 6zellikleri olarak tanimlanmistir (MEB, 2018a). S6z konusu amaglara ulagsmak i¢in
kullanilabilecek 6grenci merkezli 6gretim yaklasimlarindan biri ise oyun temelli egitsel aktivitelerdir.
Alanyazin incelendiginde oyunlarin egitim silirecinde kullanilmasinin 6grenci motivasyonunu (Rosas ve
diger., 2003) ve egitimde kalicilign (Hazar ve Altun 2018) arttirdigi, bilginin daha anlamli hale
gelmesinde (Sykes ve Reinhardt, 2012), ve 6grencilerin derse karst olumlu tutum gelistirmesinde
(Nachimuthu ve Vijayakumari, 2011) yardimct oldugu vurgulanmistir. Benzer sekilde oyun temelli
egitsel uygulamalarin 6grencilerin akil yiiriitme, problem ¢6zme gibi biligsel becerilerinin veya is birligi
ve sosyallesme gibi duyussal Ozelliklerinin gelistirilmesinde bir ara¢ olarak kullanilabilecegine
deginilmistir (Yildiz, Simsek ve Araz, 2016). Oyunlar ayrica 6grencilere icinde yasadiklar1 diinyay1
tanimak (A¢ikgoz, 2003), kendilerini ifade edebilmek (Zaman ve Abeele, 2007), 6grendikleri bilgileri
bagka platformlara veya oyunlara aktarabilmek (Mitchell ve Oslin, 1999) ve zihinlerinde yer alan
bilgileri geri getirmek icin firsat tanimaktadir.

Oyun temelli egitsel uygulamalarin pek ¢ok ayr1 derste oldugu gibi matematik dersinin
ogretilmesinde de etkin bir arag olarak kullanilabilecegi alinyazinda belirtilmistir. Ornegin Gékbulut ve
Yiicel-Yumusak (2014) yapmis olduklar1 deneysel ¢alismada matematik 6gretimi sirasinda uygulanan
egitsel oyunlarin matematiksel bilginin daha basarili bir sekilde Ogrenilmesinde ve daha kalict
olmasinda olumlu etkisi oldugunu ortaya cikarmislardir. Aslan-Akin ve Atici (2015) ise dijital
matematik oyunlar1 temel alinarak uygulanan egitsel etkinliklerin 6grencilerin matematik dersine
yonelik kaygi ve olumsuz goriiglerinin azaltilmasinda ve eglenceli bir sinif ortami olusmasina yardimci
oldugunu belirtilmistir. Ku, Chen, Wu, Lao ve Chan (2014) matematik oyunlarinin 6zellikle diisiik
matematiksel beceriye sahip Ogrencilerin matematik dersine yonelik 6z-yeterlilik inanglarinin ve
matematiksel beceri diizeylerinin gelistirmesinde olumlu etki gdsterdigini savunmuslardir.

Her ne kadar oyun temelli egitsel aktivitelerin sagladigi faydalar bu etkinliklerin
kullanilmasinda tegvik edici olsa da dgretmenler ve 6grenciler uygulamalar sirasinda bazi zorluklarla
karsilagilabilmektedir. Ornegin oyun temelli egitsel etkinliklerin dogasi geregi dgrenciler arasindaki
rekabet duygularini artirmasinin 6zellikle diisiik performans gosteren veya yavas 6grenen dgrencilerin
basarisini olumsuz etkileyebilecegi alanyazinda belirtilmistir (Hanus ve Fox, 2015). Huang, Batura ve
Seah (2020) ise etkin bir sekilde hazirlanmayan veya uygulanmayan etkinliklerin Ogrenci
motivasyonunu diisiirebilecegini vurgulamistir. Bragg (2007) 6grencilerin matematiksel oyunlari egitsel
bir arag olarak goriip etkinlige yogunlasmak yerine oyun sonunda ulasilacak olan 6diile odaklandiklarini
gbrmiis ve bu durumun ise egitimde verimliligi azaltabilecegini ifade etmistir.

Oyun temelli matematik 6gretimi uygulamalari is birligi, rekabet, kendini ifade etme gerekliligi
gibi pek ¢ok durumu tecriibe etme imkéan1 saglayarak 6grencileri toplumsal yagama hazirlayabilecek bir
potansiyele sahiptir. Ozellikle Milli Egitim Bakanligmin 2023 Egitim Vizyon metninde insanlarimizin
kuram ve pratigi birlestirememesini bir problem olarak tamimlandigi (MEB, 2018b) goz oniinde
bulunduruldugunda, oyun temelli matematik 6gretimi yaklagimi gibi hayatilik/yasama yakinlik ilkesini
temel alan 6grenci merkezli yaklagimlarin kullanilmasinin bakanligin gelecege yonelik vizyonu ile
ortiistiigi gorilmektedir. Sinif 6gretmenlerinin oyunlarin matematik dersinin igerisinde kullanilmasina
yonelik goriiglerinin incelenmesinin ise oyun temelli matematik 6gretimi yaklagimimin ders igi
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uygulamalara daha verimli bir sekilde biitiinlestirilebilmesi adina 6nemli bilgiler sunacaktir. S6z konusu
amag dogrultusunda bu ¢alisma ile sinif 6gretmenlerinin oyun temelli etkinliklerin 6gretim siirecinde
kullanilmasina yonelik goriisleri incelenmistir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Smif 6gretmenlerinin oyun temelli matematik etkinliklerinin smif igerisinde kullanimina
yonelik goriislerinin incelenmesi i¢in hazirlanan bu nitel ¢alismada olgubilim(fenomenoloji) deseni
kullanilmistir. Olgubilim(fenomenoloji) deseni bireylerin deneyimledigi olgularin derinlemesine
incelemesine ve betimlenmesine yogunlagsmakta (Yildinm ve Simsek, 2016) ve ¢alisma kapsaminda
smif dgretmenlerinin oyun temelli matematik etkinliklerinin smif igerisinde kullanilmasina yonelik
gortis, tecriibe ve ihtiyaglarini derinlemesine arastirmak igin firsat sunmaktadir.

Calisma Grubu

S6z konusu c¢alisma kapsaminda katilimcilarin  belirlenmesi i¢in amagsal 6rnekleme
cesitlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi metodu kullanilmistir (Yildirim ve Simsek, 2016).
2020-2021 ogretim yili igersinde Tiirkiye’deki 6zel ve devlet okullarinda aktif olarak gorev yapan
toplam 115 smif O6gretmeni ¢alismaya katilmaya goniillii olmustur. Caligma kapsaminda higbir
Ogretmenin gercek ismi kullanilmamis ve gergek isimlerin yerine takma isimler iiretilmistir

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veri toplama siireci éncesinde ilgili il Milli Egitim Miidiirliigii ve Ahi Evran Universitesi Sosyal
ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yaymn Etigi Kuruluna bagvurulmus ve ¢alisma igin gereli etik izinler
elde edilmistir. Veri toplama siirecinde COVID-19 viriisiiniin insan sagligina olan etkileri ve bulasma
tehlikeleri g6z 6niinde bulundurularak, hi¢bir katilimer ile yiizyiize goriisiilmemis ve tiim veri toplama
stireci ¢evirimi¢i olarak gergeklestirilmistir. Calisma kapsaminda veri toplamak igin agik uglu
sorulardan olusan anket toplama siireci, bireysel ve odak grup goriismeleri gevirimigi olarak
gerceklestirilmis ve bu siiregler igin gesitli ve giivenli gevirimigi iletisim platformlar1 kullanilmigtir.
Anket formunun dagitilmasi i¢in Google Form 6zelligi kullanilarak 88 sinif 6gretmenine ulasilmis ve
goriisleri almmustir. 88 simif 6gretmeni icersinden bireysel goriismeler i¢in 15 ve odak grup goriismleri
icin 3 ayr grupta toplam 12 kisi goniillii olmus ve ¢evirimi¢i goriisme programlart kullanilarak veri
toplama siireci gergeklestirilmistir. Bu siireglerin gergeklestirilmesinden 6nce ise katilimer onam
formlar1 e-posta vasitasi ile gonderilmis ve katilimcilardan alinan onay sonrasinda veri toplama
stirecinin baglatilmasina 6zellikle 6zen gosterilmistir. Veri toplama siirecinin giivenirliligini artirmak
i¢in tigleme (trigangulation) metodu uygulanmis (Yildirnm ve Simsek, 2008) ve agik uglu sorulardan
olusan anket, biresel ve odak grup goriismeleri gibi {i¢ ayr1 veri toplama yontemi kullanilmistir. Veri
toplama siiregleri sirasinda “Sizce oyun nedir? Aciklaymniz.” veya “Matematik derslerinizde oyunla
Ogretim yaparken nelere ihtiyaciniz oldugunu 6rneklerle agiklar misiniz?” gibi 10 ayri agik uglu soru
sorulmustur.

S6z konusu ¢alismada smif Ogretmenlerinin oyun temelli matematik etkinliklerinin
kullanilmasina yonelik goriisleri nitel arastirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji) deseni
ilkeleri temel alinarak aragtirilmistir. Arastirma kapsaminda nitel veri analizi yontemlerinden igerik
analizi metodu kullanilmistir. Bu baglamda katilimcilarin anketler, bireysel ve odak grup goriismeleri
sirasinda dile getirmis oldugu tiim fikirler degisiklik yapilmadan yazili formata doniistiiriilmiistiir. Elde
edilen yazili haldeki verinin %20’ si incCelenerek nitel igerik analizi i¢in gerekli kod kitagig1
olusturulmus ve yeni olusturulan kod kitap¢igi kullananilarak tim veriler incelenerek kategorize
edilmistir. Verilerin kategorize edilmesi ve incelenmesi sirasinda Lincoln ve Guba’ nin (1985) nitel
kodlama siirecine yonelik olusturuldugu analiz metodu kullanilmistir. Bu baglamda kod kitapgiginin
verileri tam anlamiyla yansittigindan emin olabilmek i¢in kodlama sirasinda ortaya ¢ikan yeni temalar
kod kitap¢igina eklenmis, kitapeikta bulanan temalar gozden gecirilerek gerekli oldugunda degisiklikler
yapilmis, temalar arasinda daha dnce gozlenemeyen fakat analiz siirecinde ortaya ¢ikan iliskiler kod
kitap¢igina yansitilmis ve basta kod kitapgigina eklenen ama veri analizi sirasinda anlamliligini
kaybeden kodlar kitapgiktan ¢ikarilmistir (Lincoln ve Guba, 1985). Nitel veri analizi siireci iki ayri
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kodlayici tarafindan gerceklestirilmis, Miles ve Huberman’ 1n (1994) kodlayici giivenirliligi formiilii
kullanililarak kodlayilcilar arasi uyum .85 olarak hesaplanmustir.

BULGULAR

Smif oOgretmenlerinin matematik Ogretimi siireci icerisinde egitsel oyun aktivitelerinin
kullanilmasina yonelik goriigleri incelenmis ve 6gretmen goriislerine takip eden boliimde yer verilmistir.
Sinif 6gretmeleri oyunu tanimlarken 6grencinin yasantisina uygunlugunu, eglenceli olmasini ve sinif
icerisindeki egitim siireci ilizerine olan etkilerini vurgulamis ve oyunun matematik 6greniminde
kullanimina yo6nelik ornekler vermiglerdir. Sinif 6gretmenleri matematik Ogretimi sirsinda oyunun
olumlu 6zelliklerini siralarken oyunu hem 6grenci hem de egitsel siire¢ iizerinden tanimlamayi tercih
ettikleri goriilmiistiir. Snif yonetimini zorlagtirmasi, egitsel oyun uygulamalarimin fazla zaman almasi
ve oyun siirecinin 6grencilerin motivasyonlar1 tizerinde olumsuz etkiler ortaya ¢ikarbilmesi oyunun
olumsuz etkileri olarak sinif O6gretmenleri tarafindan tanmimlanmistir. Son olarak ise matematik
ogretiminde egitsel oyun aktivitelerini uygulayabilmek i¢in materyal iiretebilmek amaciyla malzemeye,
uygun fiziksel alana, kolay ulasilabilir egitsel kaynaklara, hizmet i¢i egitime ve miifredat {izerinde
yapilacak degisikliklere ihtiyaglar1 olduklarini belirtmislerdir.

Oyunun Tamimi

Smif dgretmenleri siklikla matematik dersinde kullanilan oyunlar1, dgrencilerine ve egitim
siirecine olan etkileri iizerinden agiklamay1 tercih etmislerdir. Veriler incelendiginde 6gretmenlerin
oyunu égrencilerinin hayatlarinin bir pargasi olarak gordiikleri, 6grencilerinin gelisimine olumlu katk1
yaptigina inandiklari ve eglenceli etkinlikler olarak tanimladiklar goriilmektedir. Caligma kapsaminda
sinif Ggretmenlerinin oyunun tanimina yonelik goriislerinden ortaya cikan veriler Tablo 1 de
Ozetlenmistir:

Tablo 1.

Oyunun tanimina yonelik ogretmen goriisleri

Ana Tema Alt Tema Tanmimlar Ogretmenler

Ogrenciye Olan Ogrencinin yasamindaki yeri Arda, Hiima, Rana,

. Etkileri Oyunun 6zgiirlestirici etkisi Elif
2 = Kendini ifade igin bir arag
2 <ZE Ogrenim Siirecine  Sezgisel 6grenme Neslihan, Hatice,
otr Olan Etkileri Matematik dersine yonelik ilgiyi Ozlem, Ayse, Kemal

Matematik dersine yonelik tutum

Takip eden alintida Arda 6gretmen oyunun cocuklarin hayatindaki yerini asagidaki ifadeyle
acgiklamaktadir:

Arda: Kuslar i¢in oyun ne ise ¢ocuklar iginde oyun odur. Dogalarinda var olan bu istegi

bu hevesi matematik dersinde kullanarak dersi daha eglenceli ve kalict hale getirmek

elimizde. Oyunla sadece 6grenmez ayni zamanda hisseder. Hayatta var olan kurallarda

oyun sayesinde sezilir. Kazanmak kaybetmek, birlikte ¢calismanin onemi takim ruhu gibi;

bir anlamda oyun hayata hazirlar 6grencileri.

Oyunun ¢ocuklarin hayatindaki gerekligini vurgulayan Hiima 6gretmen oyunun 6grencileri nasil
Ozgiirlestirdigini asagidaki sozleriyle ifade ediyor:

Hiima: Bence oyun ¢ocugun iginde kendini en ozgiir hissettigi, duygularin diistincelerini

highir baski altinda kalmadan en iyi yansitabildigi etkinliklerin hepsidir diyebiliriz.

Ciinkii ¢ocuk o anda kendi oluyor, baskast gibi davranmuiyor. Iginden gelen tiim duygu

diistincelerini o anda istedigi gibi aktarabiliyor, bir seye bagl kalmiyor o yiizden baski

altinda hissetmiyor kendini.

Rana Ogretmen oyunu tanimlarken c¢ocuklarin gelisimi ig¢in nasil bir ihtiya¢ olundugunu
“Cocuklarn enerjilerini attiklart mutlu olduklari, zekd ve yaraticiuliklarin gelistirme imkani bulduklari;
sosyallesme, iletisim kurma ve kurallara uyma gibi becerilerini de gelistirebildikleri onemli bir
ihtiyagtir.” ifadesi ile agiklamaktadir. Oyunun ¢ocuklarin i¢inde yasadigl ortama uyum saglamasi igin
ne kadar 6nemli oldugunu Selma 6gretmen takip eden climle ile aktarirken “Oyun benim icin cocugun
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kendi i¢ diinyasi ile bas basa kaldigi ve i¢ diinya ve disg diinyanin birlestigi bir an.”, Elif 6gretmen
oyunun ¢ocuklari hayata nasil hazirlayacagini agagidaki alinti ile agiklamaktadir:

Elif: Oyun ¢cocugun kendini ifade edebilme yetenegidir. Oyun ¢ocugu mutlu eder yani

hayata hazirlar. Oyunla ben yapmadigim seyleri yapabilirim ya da yapryormus gibi

yapabilirim yani bir tecriibedir ve 6grenmenin en kalici seklidir

Siif dgretmenleri oyunu tamimlarken sadece Ogrencilerine olan etkisine yogunlagmamis ve
oyunun matematik egitimi siirecine olan etkilerini de vurgulamayi tercih etmislerdir. Oyunun
ogrencilerin matematik dersini sevmesi i¢in kullandiklarini siklikla vurgulamis ve matematik dersi
siiresince kullanilabilecek bir sezgisel arag olarak tammlamisladir. Ornegin, Neslihan 6gretmen “Bence
oyun ayni zamanda bir 6grenme stirecidir. Cocuk aslinda fark etmeden bir seyler 6greniyor Orada hem
egleniyor hem ogreniyor hem kalicilik saglhyor. Bana gore oyun boyledir yani” climlesi ile oyunu
bilginin dgrenciye hissettirilmeden verilebilecegi bir etkinlik olarak tamimlamistir. Benzer bir sekilde
Hatice Ogretmen oyunu tanimlarken bilginin sezdirilmeden verilmesi igin bir ara¢ olarak nasil
kullanilabilecegini asagidaki alint1 ile aciklamaktadir:

Hatice: Arag yani ¢ocuga bir seyler dgreteceksin o esnada kullandigin bir yontem

diyebilirim. Hoca direkt bilgi vermektense cocugu o esnada eglendirerek cocuga bir

seyler ogretmek. Matematikte oyun denilince de ¢ocuga bilgiyi kisaca hissettiriyorsunuz,

sezdiriyorsunuz.

Oyunun egitim siirecine olan etkisini géz oniinde bulunduran Ayse 6gretmen oyunu matematik
dersine olan ilgiyi artiracak bir arag olarak betimliyor:

Ozlem: Yani matematigi anlatirken 6grencilere bunlart 6grencilerin seviyesi inerek daha

basit diizeyde anlatmak. Hani onlarin anlayabilmelerini saglamak. Ciinkii bazi

ogrencilerde bir sey oluyor onyargi oluyor, oyun deyince de ¢ocuk geliyor zaten. Hatta

direkt yani 6grencinin matematigi sevmesi icin kolay anlayabilmesi icin kullanilan bir

yontem gibi geliyor bana.

Oyunu 6grencilerin ilgilerini matematik dersine tekrar yoneltmek i¢in bir arag olarak kullandigini
Ayse O6gretmen agagidaki climlelerle ifade etmektedir:

Ayse: Matematikle oyunu birlestirip kullanabiliriz. Ogrenciler mesela siirekli ders

anlatirken sikilyyorlar, bir yerde bunu oyuna ¢evirirsek sanki farkly bir sey yapryormus

gibi hissediyorlar. Daha etkili anlatabiliyorum, dersi oyle diisiintiyorum. Cocuklarin

daha ¢ok zorlandigi, sikildigi, aktif katilmadigi konularda kullanmaya ¢alisiyorum.

Kemal 6gretmen de oyunu 6grencilerin matematik dersine yonelik olan olumsuz tutumlarinin
degistirilecek bir etkinlik olarak tanimlamaktadir:

Kemal: Matematik denilince akla tabii ki ders geliyor. Matematik ¢ok sevilen bir ders

degil. Bu dersin icinde oyunu katarak eglenceli hale getirebiliriz yani. Bu ikisi birbirini

tamamlayici olabiliyorlar.

Oyun Temelli Matematik Etkinliklerine Yonelik Uygulama Ornekleri

Calismaya katilan sinif 6gretmenleri oyunun matematik 6gretiminde kullanilmasinda yasanan
problemleri vurgulasalar da egitsel oyunu bir arag olarak ders igerisinde kullanmaya calistiklarini
belirttiler. Siif 6gretmenlerinin dile getirdigi ornekler géz 6niinde bulunduruldugunda egitsel oyunun
sayilar ve islemler, geometri, 6lgme gibi O6grenme alanlarinda bulunan kazanimlarin 6gretiminde
kullanildigr goriilmektedir. Sinif Sgretmenlerinin matematik &gretimi uygulamalarinda kullandig
oyunlara yonelik veriler Tablo 2 de 6zetlenmistir.

Tablo 2.
Oyunun mate'i'natik ogretiminde kullamlmasina yonelik uygulama érnekleri "
AnaTema Unite Konu Oyun Tipi Ogretmenler
Sayilar ve Islemler 1’ den 20' ye ritmik sayma Kart oyunlar1 Nihat
<§E % Sayilar ve iglemler ~ Toplama islemi At oyunlari Mehmet
i j Sayilar ve islemler ~ Carpim tablosu Dijital oyunlar Duru
8 % Geometri Geometrik cisimlerin 6zellikleri  Eslestirme oyunlari Hatice
S % Geometri Geometrik cisimlerin 6zellikleri ~ Duyusal oyunlar Kemal
Olgme Uzunluk dlgme Fiziksel oyunlar Aynur
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1. sinif 6gretmeni olan Nihat, birer birer saymanin dgretiminde egitsel oyunu nasil uyguladigim
takip eden alintida 6rneklendiriyor:

Nihat: Ben 1. siniflarin 6gretmeniyim. Ilk basta birden yirmiye kadar olan sayilart

saymayt sirastyla ogretirken cocuklarin tizerindeki kartlara sayilari 1'den 20" ye kadar

yapistirdim. 20 tane ¢ocugun siraya gore dizilmesine sagladim; onlar baslangigta karigik

Swraya girseler de daha sonra ilerleyen vakitlerde dogru sirayi 1'den 20"ve kadar dogru

bir sekilde siralandilar.

Mehmet 6gretmen ise toplamlar1 20’ye kadar olan dogal sayilarla toplama isleminin 6gretiminde
egitsel oyunu nasil kullandigim agagidaki alintida 6rneklendiriyor:

Mehmet: Toplama islemi yaparken benim tahta miknatish, elimizde de miknatist bir

seyimiz var. Tahtaya hedefleri seriyorum 1'den 12've kadar. Cocuk elindeki seyi tahtaya

atyor, hangi rakama yapisti diyelim 9, ikinci sefer attiginda da ise 8 e yapisti. 9 ve 8 in

toplanmasi istiyorum.

Bilgisayar, tablet ve akilli tahta gibi dijital aletlerle birlikle kullanilabilecek egitsel oyunlarin
carpim tablosunun 6gretiminde uygulanmasina yonelik bir etkinlik asagidaki alintida Duru 6gretmen
tarafindan 6rneklenmistir:

Duru: Ornegin bilgisayarda, internette herhangi bir uygulama ile birlikte mesela carpim

tablosu o6gretilebilir. Cocuklart iste siraya dizip sirayla ¢arpim tablosunun iizerindeki

carpim segiyor, cevabi veren kontrol ediyor dogru ise alkis sesini duyuyor ve ¢ocuk

swraya geri doniiyor, eger yanlis cevap verirse bilgisayar onu uyariyor ve yerine

oturuyor. Bu sayede hem arkadaglari ile sirayla birbiriyle uyum icinde oynamayt

saglyor. Ayrica alkis sesi duydugunda da ¢ok giizel motive olup dersi olan ilgisi artiyor.

Bir bagka 6rnekte ise geometrik cisimlerinin 6zelliklerine gére tanimlanmasana yonelik bir egitsel
oyun 6rnegi Hatice 6gretmen tarafindan paylasilmistir:

Hatice: Geometrik cisimleri isledik. Kose, ayrit, yiizey sayilart bunlari once kestik

yapistirdik, tizerlerinde inceledik. Bu geometrik cisimleri -ders arastirma merkezinden

gelen egitim kiiplerini- yere koydum iste cocuklara ben ozelligini soyliiyorum onlar

yarigma seklinde ilk 6nce hangisi bulursa ézelligini ve hangi geometrik cisme ait

oldugunu soyliiyor. O sekilde bir oyun oynadik. Cocuklara gore o oyundu, benim amacim

ulasmam icin de bir aracti.

Asagidaki alintida sunulan 6rnekte ise gorme ve isitme hislerinden daha ziyade dokunma hissine
lizerine yogunlagan bir egitsel oyun ile Kemal 6gretmen geometrik sekilleri 6grencilerine 6gretmistir:

Kemal: Bir baska ornek verecek olursam geometrik sekil ve cisimler konusunda

cocuklarin gozlerini bagladik. Bu sayede ellerine sekilleri ve cisimleri verdim gozleri

bagliyken bunu tahmin etmelerini istedim. Biitiin 6grenciler i¢in bunu yaptim ve sekiller

tammalarin sagladim.

Aynur 6gretmen 6grencilerin hem psikomotor becerilerini uygulayabilecekleri hem de uzunluk
birimleri arasinda doniisiimler yapabilecekleri bir egitsel oyunu asagidaki alintida 6rneklendirmistir:

Aynur: Gegen hafta bizde derste uzunluklar: él¢me diye sinifta uzun atlama yaptik.

Biitiin sinif tek tek atladi, elimde metre vardi hepsini 6l¢tiim. Hepsi atladiktan sonra

tahtaya yazdik. Zaten sirayla ondan sonra herkes kendininkini -mesela 180 santimetre

atladiysan bunu 1 metre 80 santimetre olarak soyliiyor- herkes soyledi.

Oyun Temelli Matematik Etkinliklerinin Olumlu Etkileri

Simif 6gretmenleri oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde uygulanmasina yonelik olumlu
goriislerini siklikla dile getirmistir. S6z konusu oOneriler incelendiginde oyun temelli matematik
etkinliklerinin egitim siirecine ve Ogrenciye yonelik faydalarinin 6ne ¢iktigi goriilmektedir. Sinif
Ogretmenlerini oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde kullanilmasina yonelik olumlu goriislerine
ait veriler Tablo 3’ te 6zetlenmistir.
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Tablo 3.
Oyun temelli matematik etkinliklerinin olumlu etkileri

Ana Tema Alt Tema Olumlu Etki Ogretmenler
Aktif Katilim Ogrenci motivasyonu Ayhan, Suzan,
= .
Z Ders i¢i katihm Fatma, Elif, Ayse
E) X Bilginin Somut nesnelerle 6grenme Asli, Tahir, Aysu,
) ﬁ Somutlastirilmas1 ~ Birden fazla duyu organina hitap etme Nisan, Duru
; % Bilginin anlamli hale doniistiiriilmesi
E s Akilda Kalicilik Yasayarak grenme Ela, Ekrem,
’8 Aktif dgrenme Hiima, Hatice,
Birden fazla duyu organina hitap etme Kemal
Sosyal Uyum Is birligi Meryem, Pelin,
< X iletisimi Ayhan, Fatma
LGN Akran iletigimi yhan,
= /[ . S e
8 % Ogrencilerin sinif kiiltiiriine entegrasyonu
S

Egitim Siirecine Olumlu Etki. Matematik 6gretimi i¢in egitsel oyun aktivitelerinin kullanilmasinin
olumlu yonlerine sinif 6gretmenleri siklikla deginmis ve oyunla matematik 6gretiminin 6grenci
katilimint artirdigi, matematiksel bilginin daha somut ve akildi kalic1 hale doniistiiriilmesinde
yardimc1 oldugu ve ¢ocuklar arasi etkilesimi artirarak sinif i¢i sosyal uyumu olumlu bir sekilde
etkiledigi belirtilmistir.
Aktif kattlim. Simif Ogretmenleri oyunun matematik Ogretiminde kullanilmasimnin  Ggrenci
motivasyonunu ve 0grencilerin egitim siirecine etkin bir sekilde katilimini artirdigini1 vurgulamiglardir.
Ayhan o6gretmen egitsel oyunun matematik Ogretiminde kullanilmasinin 6gretmen ve Ogrencilerin
tizerindeki etkisini asagidaki sekilde 6zetliyor:

Ayhan: Dersler hem dgretmen hem égrenci a¢isindan daha zevkli geciyor. Yani

dgretmende bazen bunaliyor, ders islemek istemiyor. Ogretmenin de hevesi geliyor,

cocuklarin eglendigini goriiyor ogretmende egleniyor. Olumlu bir sinif atmosferi oluyor.

Suzan 6gretmen Ogrencilerin egitsel bir oyun oynarken nasil hissettiklerini asagidaki climle ile
acikliyor:

Suzan: Aslinda ders yaptiklarint diisiinmiiyorlar o anda hani. Ders kafasi olmuyor. Ben

su an odev yapiyorum, ders yapiyorum degil de keyifli bir seyin igerisindeyim,

oynuyorum. Arkadaslarimla ben beraber giizel vakit gegiriyorum. Belki temelinde bir

yerlerde ayni zamanda 6greniyorum da var.

Benzer sekilde Fatma 6gretmen 6grenci katilimini artirmak igin egitsel oyunu kullanilmasinin
gerekgesini daha agagidaki ciimleleriyle agikliyor:

Fatma: Mesela sayr saymaya ¢ikiyor, oyun oynadigini zannediyor. Cikip sayryor,

toplama yapryor ve ¢ocuk orada oyun oynarken aslinda 6greniyor. Ama onun amaci

tamamen tahtaya ¢tkmak, aktif olmak, bir seyler yapmak, eglenmek tamamen. Ama orada

ogreniyor, bizde amacinmizi gergeklestirmis oluyoruz ¢ocukta eglenmis oluyor.

Elif 6gretmen asagida egitsel oyunun matematik dersine katilimi nasil artirabilecegine yonelik
ilging bir 6rnek sunmaktadir:

Elif: Onlukiara yuvarlama ilgili disarida ders isliyoruz. Sayilari siraladik hepsine

kagitlara yazdwr 60'a kadar yazdim ¢ocuklar tek sira oldular. Ben rakami séyliiyorum

mesela 21 diyorum ¢ocuk hangi onluga yakinsa kosuyor hemen oraya duruyor. Bu

sekilde biz oynarken disarida farkl 6grenciler de vardi, bizim sinifian olmayan 2 dgrenci

daha kuyruga girdi. Oyunu 6grenmisler konuyu 6grenmisler onlar da bizimle beraber

oynadilar. Bu ¢ok hosuma Qitti.

Ayse Ogretmen egitsel oyunu Ogrencilerin aktif katilimini saglamak icin nasil kullandigini
asagidaki alintida acgikliyor:

Ayse: Ben oyuna her dersinde kullanmaya ¢alistyorum. Cocuklarin yaslar: ¢ok kiigiik

oldugu icin ¢ok ¢cabuk sikila biliyorlar. Hadi gelin bedende oynadigimiz oyunu burada
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kullanalim falan diyebiliyorum mesela, ¢cocuklar hemen canlaniyor. Uyku modunda olan

ogrenciler bile canlaniyor, evet hemen oynayalim falan deyip derste katilabiliyorlar daha

aktif olabiliyorlar.
Somutlasirma. Matematiksel oyunlarin soyut bilgilerin somutlagtirilarak daha anlamli hale
getirilmesinde olumlu etkisinin oldugu pek c¢ok sinif 6gretmeni tarafindan siklikla belirtilmistir.
Matematiksel bilginin oyunla somutlastirilmasina yonelik ihtiyact Asli dgretmen “Ilkokul seviyesindeki
g¢ocugun somut ogrenmeye ihtiyact vardir. Hem gérmek, hem dokunmak ve diisiinmek 6grenmeyi daha
kalict kilar.” climlesi vurgulamaktadir. Oyunun bilginin kaliciligina olan etkisini ise Tahir 6gretmen
“Egitimde bilgi ne kadar fazla duyu organmina hitap ederse kalicilik o kadar fazladir. Oyunla 6gretim
yapildigi takdirde 6grenci gorerek, dokunarak, yaparak-yasayarak- hissederek ogrenecektir ve vb.
durumlar sonunda birakilan iz kalict olacaknr.” ctumlesi ile agiklamaktadir. Oyunun matematik
derslerinde aktif bir sekilde kullanilmasinin matematiksel bilginin anlamli hale doniismesine nasil
yardimci olabilecegini Aysu 6gretmen takip eden alintidaki 6rnekle agikliyor:

Aysu: Toplama problemleri mesela 8 tane kalemim vardi, 3 tane de annem verdi kag

kalemim oldu, bu problemi ¢ocuk okur ama anlayp da yapmast icin ilk énce 8 tane

kalemi veriyorsun sonra 3 tane daha veriyorsun. Simdi iste senin kalem ¢ogaldr mi azaldi

mi buradan ¢ogaldigini séyliiyor ¢ogaldigi zaman hangi iglemi yapiyoruz, toplama.

Nisan 6gretmen egitsel oyunun aktif katilima ve matematiksel bilginin somutlastirilmasina olan
etkisini sozlerle agikliyor:

Nisan: Cocuk eglenerek 6greniyor, yaparak yasayarak 6greniyor. Kendi isin icinde aktif

oluyor tiim bunlardan dolay: da kalici ogrenme saglaniyor. Somutlastirilmis oluyoruz

biraz. Mesela rakamlar gercek hayatta olmayan seyler ¢ocuk bunlar: kavramakta

zorlamyor, oyunlastirarak ¢cocugun kafasinda kalici hale getirmig oluyoruz.

Duru o6gretmen egitsel oyunun kullanilarak toplama isleminin nasil somutlastirabilecegini
asagidaki sekilde 6rneklendiriyor:

Duru: Oyun soyut olan matematigi somut hale getiriyor. Mesela ¢ocuga 2 ile 3'iin

toplamumin 5 oldugunu séyleyebiliriz veya iki tane kalemle ii¢ tane kalemi toplamasinda

isteyebiliriz. Hani onunla oyunlastirarak zihninde daha kolay canlandirabilir. O yiizden

somut hale getiriyor.

Bir bagska Ornekte ise Aysu Ogretmen oyunu onluk kavramimi somutlastirmak ig¢in nasil
kullandigin agikliyor:

Aysu: Onluk kiigiik ¢ocuk icin ¢ok soyut kalryor. 10 tane ¢cocugu baglayip buna onluk

diyoruz dedigimiz zaman onu anlamislardi. Sonra o bagladigimiz ipi ¢ozdiigiimiiz

zamanda hepsi birlik olmustu. Aradan 2 ay falan ge¢misti onluk nedir dediginiz zaman

direkt 10 dediler. Birlik ne dedim tekrar durdular, onlart ¢ozdiigiim zaman gozlerin

oniine geldi.
Akilda kahcilik. Siif O6gretmenlerine gore egitsel oyunlarin matematik G6gretimi  sirasinda
kullanilmasinin bir bagka faydasi ise oyunun matematiksel bilgiyi daha kalic1 hale getirmesidir. Ela
ogretmen bu iliskiyi “Cocuklar daha aktif oluyor, aktif oldugu icin kendileri yaparak-yasayarak
ogrendikleri icin kalicihigr artiyor.” climlesi ile ifade ediyor. Bir bagka ornekte ise Ekrem 6gretmen
egitsel oyun ile 6grencilerin daha aktif oldugunu ve matematiksel bilginin daha akilda kalic1 oldugunu
acikliyor:

Ekrem: Matematik dersi islerken ¢cocuklart igin icine kattigimizda ve araglart gere¢leri

de ¢cocugun eline verip temas ettirdigini zaman ¢ocuk matematik dersinin bir par¢asi

oluyor. O zaman, miimkiin degil unutmaz. Akilli tahtada isaretleme yaparken benim

isaretlemem ayri, cocugun kalkip bir soru isaretlemesi farkli. Yasiyor onu ve unutmuyor

o kafasinda kalyyor. Yani matematik dersinde de oyun oynarken arag kullanirken ¢cocugu

dersin igerisine ¢ektigimiz igin bilgiler daha kalict oluyor.

Hiima o6gretmen egitsel oyunun matematik Ogretimi siirecini nasil etkileyip eglenceli hale
getirebilecegini ve bilgiyi daha akilda kalici kilabilecegini asagidaki alintida agikliyor:

Hiima: En etkili yontem, teknik ¢cocugun icinde bulundugu kendini dahil ettigi bir derstir

ya da bir oyundur. Cocuk olaywn i¢inde varsa bu onun icin daha kalict olur, eger ¢ocuk

olaywn iginde degil sadece dinliyor hayallere dalryorsa bu ¢ocuk igin hi¢bir avantajt

yoktur. O yiizden oyunla égretim yapmak, ¢ocugu oyunun icine katrmak o dersin

unutulmamasini o dersin daha kalici olmasini saglar.
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Benzer sekilde Hatice dgretmen oyunun dgrencilerin dogasina ne kadar uygun oldugunu ve
eglenilerek dgrenilen bilginin daha kalic1 oldugunu asagidaki sozleriyle agikliyor.

Hatice: Tabii ki cocuk oyun oynarken her zaman mutlu olur oyun oynayp da mutsuz olan

¢ocuk yok. O yiizden egitimde benim temel prensibim ¢ocugu oynatmak, eglendirmek.

Kendisi yapsin, kendisi oynasin, kendisi ogrensin keyif alsin. Keyif aldigi zaman

unutmuyor zaten ¢ocuk onu.

Kemal 6gretmen ise cocuklarin egitsel oyun sirasinda bir¢ok duyu organlarini kullandiklarini ve
bu durumun matematiksel bilginin kaliciligini artirdigini asagidaki sekilde agiklamistir:

Kemal: Ogrencilerin bu dersi 6grenmesi biraz zor, 6grencileri oyuna katarsak bunu

i¢sellestirebilirler ve bu sayede ogrenmeleri daha kolay olur. Mesela oyunda farkli duyu

organlarini kullanmig olurlar; bedensel olarak, gorsel olarak, isitsel olarak bir siirii

organlarmi kullanacaklart icin bu konu ¢ocuklar i¢in daha kolay hale gelebilir.
Cocuga Yonelik Olan Olumlu Etkileri. Smif dgretmenleri egitsel oyunun matematik 6gretirken
kullanilmasinin sadece 6gretim siirecine degil ayn1 zamanda 6grencilerin kendisine de olumlu etkileri
oldugunu ifade etmislerdir. Egitsel oyunun &grenciler arasi is birligini ve uyumu gelistirecegine
inanmaktadirlar. Ornegin Meryem &gretmen egitsel oyunun égrenciler arasindaki is birligine olan
etkisini agsagidaki alint1 ile agikliyor:

Meryem: [s birligi bence burada ¢ok giizel devreye giriyor. Tek basina oynanan oyun cok

nadir vardir. Hele de matematik deyince grupla yaptiginiz bir sey yani. Cocuk

yardimlagmay: ogreniyor iste arkadasina yardim etmeyi birlikte hareket etmeyi

ogreniyor.

Pelin 6gretmen ise oyunun ¢ocuklarin akranlari ile olan iletisimine nasil katki saglayabilecegini
asagidaki ornek ile ortaya koymaktadir:

Pelin: Sosyallesmesi anlaminda veya ¢ocugun giizel vakit gecirmesi arkadagslar ile

birlikte olmasi kaynagmasi anlaminda ortak bir ge¢mis olusturmak anlaminda

bagvurulabilecek bir yoldur diye diigiiniiyorum.

Ayhan 6gretmen oyunun bazi 6grencileri smif kiiltiiriine etkin bir sekilde dahil etmek i¢in
kullanabilecegini asagidaki sozlerle acikliyor:

Ayhan: Sosyal olarak ¢ocuk kendini daha iyi ifade ediyor, arkadaslart arasinda kabul

goriiyor. Dislanmis bir cocugu diisiin mesela, hi¢hir arkadas grubu yok, Kimseyle

konusmuyor, tek bagina oturuyor ama oyunla sinif icine kattigin zaman kendini

kanitlamis oluyor. Bir de basardiginda digerleri de onu benimsiyor, aralarina alyyorlar.

Asagidaki ornekte ise Fatma Ogretmen oyunu &grencisini simif kiiltiiriine entegre etmek icin
kullandigin agikliyor:

Fatma: Iletisim giiciinii gelistiriyor. Mesela sinifa yeni gelmis bir dgrencimiz var ve

cocuk arkadaglari ile iletisim kuramiyor, kendini yabanci hissediyor. Cocuk o anda

oyunun i¢inde bir grupta olup onlarla bir seyler paylastyor, sonra bir bakiyorsun ki

teneffiiste ¢tkmis onlarla oyun oynamaya baglyor.

Oyun Temelli Matematik Etkinliklerinin Olumsuz Etkileri

Egitsel oyunlarin matematik 6gretimi sirasinda kullanilmasi sinif i¢i dinamikleri etkilemekte ve
smif Ogretmenlerinin bazi problemler yasamina sebep olmaktadir. Simif 6gretmenleri matematik
derslerinde egitsel oyunun kullanilmasinin sinif yonetimini zorlastirdigini, egitsel oyun uygulamalarimin
cok fazla zaman aldigin1 ve 6grencilerin rekabet duygularini artirarak bazen ders i¢i motivasyonlari
diistirdiiklerini belirttiler. Simif 6gretmenlerinin oyun temelli etkinliklerin matematik dersinde
kullanilmasi sirasinda ortaya ¢ikan olumsuz durumlara yonelik goriisleri Tablo 4’ te 6zetlenmistir.
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Tablo 4.
Oyunun matematik 6gretiminde kullamlmasinin olumsuz yonlerine yonelik goriisler

AnaTema Alt Tema Olumsuz Etki Ogretmenler
Smif Yonetimi Giirilti Hiima, Nihat,
% Desten kopus Pelin, Duru,
E IS} E Dengesiz rol dagilimi Aysu
%) E E Fazla Zaman Kazanim sayilarinin fazla olmasi Hiima, Babhar,
R Gerekliligi Kalabalik simflar Nisan, Fatma,
Materyallere harcanan zaman Meryem
Ogrenci Motivasyon kayb1 Duru, Ayse,
Performans Rekabet Pelin, Mehmet,
Diisiikliigii Sefa

Dengesiz rol dagilimi

OGRENCIYE
ETKISi

Sinif Yonetimi. Matematik Ogretimi siirecini kontrol edebilmek ve sinifi bu amag¢ {izerinde
yonlendirebilmek sinif 6gretmenlerinin etkin bir egitsel siire¢ olusturmak igin kullandiklari temel
araglardan biridir. Egitsel oyunlarin matematik 6gretimine entegre edilmesi ise sinif 6gretmenlerine
matematik &gretimi siirecini ydnetmeleri noktasinda problemler olusturmaktadir. Ornegin Hiima
Ogretmen tiim 6grencilerine egitsel oyunlara katilma sansi verememesinin 6grenci tutumlarini ve sinif
yonetimini nasil etkiledigini agsagidaki ciimlelerle agikliyor:

Hiima: Cocuklar ayni anda o etkinlige katilmak istiyorlar, beklemekte sabirsiz

davramyorlar. Diger arkadaglarimi beklemekte zorlaniyor. Siiremiz kisitl oldugu igin tiim

ogrencileri etkinlige katamadigimiz zamanda bazilart aglyor. Burada iste biraz olayt

idare etmek zor oluyor. Oyunlart yaparken bu gibi problemlerle karsilastyoruz.

Egitsel oyun uygularken karsilastigi problemler soruldugunda Nihat 6gretmen Ogrencilerin
hepsini oyuna dahil edememesinin sinif i¢indeki giiriiltiiyli artirdigini sdyle agikliyor:

Nihat: Sinifin kalabalik olmasi ve zamann kisitly olmast ve her birini oyuna dahil

edememek. Yani problemler olabiliyor bunun gibi. Bir kismi oyuna ¢ikardigimizda diger

kisim giiriiltii ve ses yaparak onlarin dikkatini de dagitabiliyor.

Ogrencilerin matematiksel oyunlara katilma isteklerinin yiiksek olmasi ve hepsinin oyunda etkin
olma istegi de sinif yonetiminin zorlagsmasina sebep olmaktadir. Takip eden 6rnekte Pelin 6gretmen
oyun sirasinda olusan grup dinamiklerinin sinif yonetimini nasil etkiledigini asagidaki sekilde agikliyor:

Pelin: Soyle drnek vereyim kiiciik gruplar olusturmak gerekiyorsa dahi biiyiik gruplar

olusturmak durumunda kalyyorum. Tabii bunun dezavantajlart da oluyor ¢ocuklar daha

fazla giiriiltii yapryor. Belki her birine diisen gorev ¢cok ¢cok az oluyor. Rol dagilim

konusu da sorun olabiliyor. Mesela ¢ocuk bir rolii istiyor senin verdigin bir rolii kabul

etmeyebiliyor. O rolde israr edince tabii o sikinti olabiliyor.

Benzer bir sekilde Duru 6gretmen g¢ocuklarin benmerkezci yapisinin matematiksel oyun siirecini
nasil etkiledigini asagidaki alintida sunuyor:

Duru: Bazi ¢ocuklar ¢ok benmerkezci olabiliyor. Hani sirasinda beklemeyen oluyor.

Mesela siirekli ben oynayayim 6gretmenim, siirekli ben aktif olmak istiyorum deyip diger

arkadaslarvmin hani hakkini bazen suistimal edebiliyor. Bu tir bu tiir sorunlarla

karsilasabiliyoruz.

Aysu o6gretmen de Ogrencilerin oyuna katilma isteklerinin sinif yonetimini nasil zorlagtigim
asagidaki sekilde agikliyor:

Aysu: Cok kalabalik oluyor mesela onu fark ediyorum. Ne bileyim ben ben ben ben ben

diye hepsi curcuna oluyor. Cok fazla ben oynayacagim, ben oynayacagim ben

oynayacagim birikince tekrar kaldiriyorsun ama tekrar kalkmak istiyor. Hadi ¢ocugum

bak hi¢ kalkmayanlar var diyorsun anlamiyor. Simif yonetiminde sikintilar ¢ikiyor.

Normal bir dersten ¢ok fazla problem ¢ikiyor bu sebeplerden kaynakl fazla

oynatamiyorum.
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Fazla Zaman Gerekliligi. Sinif 6gretmenlerinin siklikla dile getirdigi bir bagka problem ise egitsel
oyunla matematik 6gretiminin 6zellikle kabalik siniflarda uygulanmasinin olduk¢a zaman almasi ve
miifredati yetistirme noktasinda Ogretmenlere sikinti ¢ikarmasidir. Hiima 6gretmen benzer sekilde
matematiksel oyunun aldigi zamani ve miifredatr yetistirmeye yonelik olan kaygisini asagidaki
climlelerle acikliyor:

Hiima: Biitiin kazanimlarimizi oyunlarla 6gretmek ¢ok zor olur. Yapamama nedenim de

konular yetistirme telasim, zaman kisitli olmast ve sinifin kalabalik olmasi. Tiim hepsini

yetistiremiyoruz ve oyunla 6gretim de matematigin bazi konularinda yapip bazilarin da
yapamiyoruz.

Benzer sekilde Bahar 6gretmen matematik 6gretimi sirasinda egitsel oyunlarin kullanilmasinin
ders siiresinin yonetilmesinde ortaya ¢ikarabilecegi sorunlar1 asagidaki ciimlelerle agiklamaktadir:

Bahar: Zaman yénetiminde sorun olmasi. Yani geleneksel anlatimla énce konuyu anlatip

sonra alistirmalar yaparak konuyu ogretmekle, oyunla kesfetmelerini saglamak her

ogrenci ile birebir ilgilenmeyi zamansal agidan bir tutamayiz. Oyunla 6gretim ozelikle

kalabalik siniflarda dersin uzamasina sebep olabilmektedir.

Smif Ogretmenleri sadece miifredatta bulunan kazanimlari yetistirmekte sikinti ¢ekmekle
kalmiyor bazen egitsel oyunu ders saatleri iginde etkin bir sekilde uygulamakta zorlaniyorlar. Takip
eden ornekte Nisan dgretmen tiim 6grencilerine egitsel oyuna katilim sans1 vermek i¢in ders saatlerini
uzatma gerekcesi asagidaki alintida agikliyor:

Nisan: Ders saati az geliyor simflar kalabalik oldugu icin. Ders saati az geliyor ve her

o6grenciye zaman ayiramiyoruz. Biraz da bazi ¢cocuklarin ince kas becerileri

digerlerinden daha yavas oluyor daha ge¢ kalmig oluyorlar bazi hareketleri yapmakta

zorlaniyorlar. Oyun oynayalim derken mesela iki saat matematik varsa ii¢ dort saat

matematige ¢ikarabiliyoruz.

Ogretmenlerin egitsel oyun sirasinda kullanacag materyalleri hazirlamak igin harcadigi zaman
ise oyunun matematik 6gretiminde kullanilmasinin bir bagka olumsuz yonii olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Fatma 6gretmen bu olumsuzlugu siradaki alintida sdyle ifade etmistir:

Fatma: Yapacagin oyunun kullanilacak materyalin birden ¢ok yapryorsun, ¢ogu zaman

bunu evde zaman ayrip yapman gerekiyor. Yani mesela tamam su an biraz daha zaman

aywrabiliyoruz ama ileride zaman aywabilir miyiz onu da bilmiyorum. Coluk ¢ocugu olan,

evde ¢ok sorumlulugu olan insanlarin bunlara ekstra vakit ayirabilecegi zannetmiyorum.

Meryem 6gretmen benzer sekilde materyal olusturmanin aldigin1 zamani egitsel oyun kullanimin
olumsuz yonlerinde biri oldugunu takip eden alintida vurguluyor:

Meryem: Bir oyun oynatirsak muhakkak icinde bir nesne oluyor, materyal oluyor. Hani

materyal yaparken bizim i¢in onemli olan seylerden biri de yapilan materyalin dayanikl

saglam olmasi ve ne kadar yapsak da bu en fazla seni 2 yil gétiiriiyor. Biz ona zaman

harciyoruz ya da ¢ocuklarla zaman harciyoruz yapiyoruz ediyoruz ama iste bunlar yani

yipraniyor bir sekilde sinifta gidiyor bu da bizi yoruyor.
Ogrenciye Etkisi. Smif ogretmenleri matematik ogretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasinin
ogrencilere olumsuz etkileri oldugunu belirtmisleridir. Oyun sirasinda dgrencilerin tecriibe ettigi
basarisizliklar 6grenci motivasyonunu diigiiriirken, oyun sirasindaki rekabet ise o6grencilerin
birbirilerine kars1 olan iligkilerinde olumsuzluklar yasanmasina neden olabilmektedir. Oyun sirasinda
yasanan bir basarisizligin 6grencinin motivasyonunu nasil diistirebilecegini Duru 6gretmen asagida
verilen drnekte agikliyor:

Duru: Ritmik saymalar da karton bardaklarin tizerine tiger ritmik saymayt yazmigtim. 10

bardak seklinde iki grup ¢cocugu ¢ikardigimda, ritmik saymalar: gergekten giizel 6grenen

bir ¢ocuk ilk 3 diziminde yanls yapti ve diger arkadas: kazandiginda aglayarak yerine

oturdu. Gergekten iyi bildigi i¢in hani bir ders boyunca ne oyunla ilgilendi ne derse

ilgilendi, kiisiip oturmustu.

Takip eden Ornekte Sefa 6gretmen kaybedilen bir oyun sonrasinda &grencisin verdigi asiri
tepkileri ve bunun ortaya ¢ikardigi sorunlar1 agikliyor:

Sefa: Benim bir tane ogrencim var, oyunda yenilince kabullenemiyor. O ¢ok biiyiik bir

problem benim icin. Onu oynatmak istiyorum ¢iinkii cok oynamak istiyor ve

oynatmayinca agliyor. Oyuna kattigim ve yenildigi zamanda kendine zarar veriyor, sirayi
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yere atiyor, kendini saclarini ¢ekiyor. Hani béyle problemler var, o yiizden yani bir ara

ben sirf o Ogrencim igin oyuna ara vermistim yani.

Ayse 6gretmen kaybeden ve oyunun disina ¢ikmak durumunda kalan 6grencilerin derse yonelik
motivasyonlariin disiisiinii agagidaki sekilde agikliyor:

Ayse: Siraya sokup iki gruba aywdiginda kaybedenler yerine gectiginde mesela

stkilabiliyorlar. Tabi bu kalabalik siniflarda daha ¢ok oluyor. Oyunlarda kaybettiklerinde

yerlerine oturduklarinda konugmalar oluyor, diger kazanacak olan veya devam edecek

arkadaslarin dinlememeler olabiliyor. O sekilde sikintilar olabiliyor, dersten kopuyorlar

biraz.

Suzan 6gretmen matematiksel oyun sirasinda ortaya ¢ikan rekabet ortamina yonelik goriisleri
asagidaki alintida yer almaktadir:

Suzan: Kendi sinifinda kullandigim oyunlarin en keyifli hali aslinda yarig. Yarig

gergekten ben yaptirirken de ¢ok zevk aldigim ¢ocuklarinda icinde bulundugun da ¢ok

zevk aldigi oyun sekli. Ama yarigin sonucunda illaki bir kazanan bir kaybeden secmek

durumundasin. Genelde becerisi en yiiksek olan ¢ocuklar kazaniyor. Buda demektir ki

kazananlar aym kigiler olacak iste.

Sadece matematiksel oyun sirasinda kazanmak veya kaybetmek degil, ayni zamanda oyun
icerisinde 6grencilere sunulan roller de 6grenci motivasyonunu olumsuz anlamda etkileyebiliyor. Pelin
Ogretmen séz konusu siireci takip eden drnekte agikliyor:

Pelin: Soyle bir sey sdyleyebilirim ¢ocuga o anda oyunla ilgili verdigin mesela bir rol

sonradan onun kotii sekilde etiketlenmesine sebep oluyor ve ¢ocuk bu konuda kendini

bazen asagilik ya da ezik hissedebiliyor. Bu basarisinda da yanstvyor tabii ki, hani o

sekilde anilmak onun hosuna gitmeyebilir. Bu yiizden bu konuda aslinda 6gretmene ¢ok

biiyiik bir rol diisiiyor. Hani onu engellemek icin aslinda bunun sadece bir oyun

oldugunu hissettirmek gerekiyor ¢cocuklara.

Benzer sekilde Ogrencilerin oyuna istedikleri zamanda katilamamalarinin motivasyonlarina
olumsuz etkilerini Mehmet 6gretmen asagidaki ciimlelerle dile getiriyor:

Mehmet: Biitiin dgrencilere ayni anda ¢ikaramama, goniil koymalar olabiliyor. Ciinkii

ogrenciyi kiistiirdiiniiz zaman onu tekrvar gonliinii kazanmak zor oluyor. Ders sonuna

kadar siirat yapan dgrenciler oluyor bazen, 6grenciler ¢ok duygusal. Bunun éniine

gecmek icin de ben genelde sirayla tahtaya kaldirma islemi yapryorum ¢iinkii tahtaya

ctkmak istemeyen 6grencim yok gibi.

Oyun Temelli Matematik Etkinliklerinin Uygulanmasina Yénelik Thtiyaclar

Her ne kadar simif 6gretmenleri egitsel oyunlarin matematik 6gretimindeki kullanilmasinin
olumsuz yonlerini belitmis olsalar da egitsel oyun etkinliklerini ders planlarina eklemede istekli
olduklarini géstermislerdir. Bu amag¢ dogrultusunda sinif 6gretmenleri egitsel oyunlari etkin bir sekilde
uygulamak i¢in fiziksel olarak genis siniflara, kolay ulasilabilir ve uygulanabilir materyallere, oyuna
yonelik hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i egitime ve matematik 6gretim programinda ve ulusal dlgme ve
degerlendirme sisteminde koklii degisikliklere ihtiyag duyduklarini  belirtmislerdir.  Sif
ogretmenlerinin oyun temelli matematik etkinliklerini uygulamaya yonelik ihtiyaglar1 Tablo 5’te
Ozetlenmistir.
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Fiziksel Alan. Sinif 6gretmenleri smifin fiziksel yapisinin matematik 6gretiminde egitsel oyun
etkinliklerinin kullanilmasinda 6nemli bir etken oldugunu sdylemis ve daha genis siniflara ihtiyaglar
oldugunu belirtmislerdir. Ornegin, Nuri 6gretmen “Uygun alan, ortam. Okul bahgesinin uygun olmayis
spor salonu veya ¢ok amacli alan olmayisr” climlesi ise fiziksel alanlardaki yetersizlikleri vurgulamustir.
Takip eden alintida ise Mehmet 6gretmenin egitsel oyun aktiviteleri i¢in uygun alana olan ihtiyacini ve
bu alani olusturmak i¢in harcadigi ¢abay1 goriiyoruz:

Mehmet: Oncelikle yer sikintimiz var yani alan ¢ok énemli. Simfimizda siralarla

tahtamiz arasinda 1,5-2 metre bir mesafe var yani o alanda da Istedigimiz her oyunu

oynayamiyoruz Bunun i¢in ben okul idaresinden zemin kattaki bir sinifi diizenlemek i¢in

izin istedim. Sira olmadan ¢ocuklarin rahatca girebilecegi, tahtasinin oldugu ve ¢esitli

etkinlik materyallerinin hazirlandigi zemininde iste ayakkabisiz girilebilen bir alan

olusturmak istedim. Ama sinif sayisumn yetersizliginden dolay: idare buna izin vermedi.

Bir bagka 6rnekte ise Ayse 6gretmen sinif yapisinin planladigl etkinligi nasil degistirdigini
asagidaki sozlerle agikliyor.

Ayse: Kesinlikle mekana ihtiyacim var. Stnif ortaminda sira ¢ok oldugu icin dar

mesafede ogrencilerin hepsini ayni anda alamiyorum. 3 veya 4 kisilik mesela gruplara

aywrip teker teker aliyorum. Bu yiizden zamana daha ¢ok ihtiyacim oluyor.

Elif 6gretmen sinifin fiziksel biyiikliigiiniin 6nemini agsagidaki ciimlelerle ifade ediyor:

Elif: Mesela ben bu konuda [sinifin fiziksel alani] sansliyim. Ciinkii sinifim biraz daha

biiyiik diger siniflara gore; oyun yapabilecegim alanim var. Birkag sirayi da arka tarafa

gonderebilirim. Bizim en biiyiik problemlerimizden bir tanesi siniflarin egitime ve

ogretime uygun olmamasi.
Materyal. Sinif 6gretmemelerinin egitsel oyun ile matematik 6gretimi yapabilmesi i¢in bir bagka
ihtiyacinin ise hazirligi ¢ok zaman almayan, kolay uygulanabilir ve ulasilabilir egitsel materyaller

Tablo 5.
Sinif 6gretmenlerin oyunla matematik ogretimine yonelik ihtiyaglar
Anatema Alt Tema Oneriler Ogretmenler
Fiziksel Alan Genis siniflar Nuri,
Cok amacli siiflar MEhmet’_
Oyuna elverisli okul bahgeleri Ayse, Elif
Materyal Malzeme Kemal, Duru,
. Oyun temelli 6gretim kitaplar: Nihat,
fl Dijital materyaller Meryem, Ela,
O ! y Neslihan,
§ Egitsel Siteme Kazanim sayilarinin diizenlenmesi Selma,
E Yonelik Kazanimlara ayirilan ders saatlerin diizenlenmesi Kemal,
= Degisiklikler e A . . .. Ayhan, Sefa,
Ulusal 6grenci degerlendirme sistemlerinin Aviur
diizenlenmesi Y
Hizmet I¢i Egitim Matematik oyunlar Aynur,
Farkli oyun &rnekleri Ayhan, Sefa,
Nevra,

Yaratict oyun ornekleri

oldugu goriilmektedir. Bu ihtiyaci vurgulamak isteyen sinif 6gretmenleri ¢evirimi¢i kaynaklara, oyunla
matematik Ogretimi temel alinarak hazirlanmis ders kitaplarina ve bu oyunlarda kullanilacak
malzemelere ihtiyaclar1 olduklarini belirtmislerdir. Ornegin, egitsel oyun Ornekleri iceren bir ders
kitabina olan ihtiyacin1i Kemal 6gretmen asagidaki alintida agikliyor:

Kemal: Cok soyut bir konu olabiliyor ve oyun bulamamis olabiliyorum. Oyunla ilgili

veya ders kitaplarinda buna yonelik bir 6neri olmayabiliyor. Mesela nasil biz yillik

programlarimiz hazir olarak bir yerde bulabiliyoruz veya giinliik planlarimizi bir yerde

hazir olarak bunu biliyoruz. Bununla ilgili hazirlanmuigs bir sey olsa, égretmenlere

yardimct su oyun oynanabilir sunlar yapilabilir gibi. Ne bileyim bir kitap hazirlanabilir,

ogretmenler bunu konular geldikce daha iyi uygulayabilirler.
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Meryem 6gretmen matematik 6gretimine egitsel oyunu entegre edebilmek icin bir matematik
Ogretimi kitabinin nasil olmasi gerektigini asagidaki ciimleleriyle acikliyor:

Meryem: Aym sekilde kitaplarda mesela bakiyorum yetersiz yani. Boyle goze hitap

etmiyor. Su an en son saatleri isledik orada iste bir etkinlik var; iste plastik kagitlar

kesiyorsun tabaklari kesiyorsun saat yapryorsun. Sadece oraya o verilmis. Her kitabin

icinde keske o materyaller de olsa, basit diizeyde ama her ¢ocuga da olsa yani.

Takip eden alintida yer alan diyalog sinif 6gretmenlerinin niye egitsel oyun temali matematik
ogretimi ders kitaplarina ihtiya¢ duyduklarini agikca betimliyor:

Neslihan: Bir de ¢cocuklara matematik dersinde oyun oynatirken siirekli ayni oyunlar

oynadigimizda ¢ocuklar ¢ok sikiliyorlar. Farkl tiirde oyunlar oynamak istiyorlar ve bu

yiizden de oyun bulurken biraz zorlaniyoruz.

Nihat: Bunun i¢inde yani belli kitaplara ihtiyacumiz var samirim. Oyunla matematigi

anlatmakla ilgili elimizde bu tarz kitaplar kaynaklar olursa yani daha ¢esitli oyunlar

oynatabiliriz.

Smif Ogretmenlerimiz sadece kitap gibi yazili materyallerin degil aym1 zamanda dijital
materyallerin de 6nemini siklikla vurguluyorlar. Benzer bir sekilde Duru 6gretmen akilli tahtanin kendi
dersindeki onemini asagidaki ciimleleriyle belirtiyor:

Duru: Akilli tahta kesinlikle bu konuda en biiyiik yardimciniz. Hani ben kéy okulunda

calistyorum akilli tahta mevcut okulumuzda. Bir elektrik kesintisinde bile bazen yapmak

istedigimiz seyler sekteye ugrayabilir. O en biiyiik yardimcilarimizdan biri bence.

Esra 6gretmen ise oyun bazli matematik 6gretimi etkinliklerini planlarken web ve sosyal medya
sitelerinden nasil yararlandigin1 agagidaki ciimlelerle 6rneklendiriyor:

Esra: Valla oyun kullamilmalr matematikte bunun icin ¢aba sarf edilmeli. Ben genelde

Facebook'tan faydalaniyyorum. Facebook' taki 6gretmen gruplarin hepsine iiyeyim.

Orada gordiigiim kendim ve sinifim icin faydali olabilecegini diisiindiigiim biitiin

etkinlikleri mutlaka alip kopyalarim. EBA’ y1 hi¢ kullanmiyorum. Ben Facebook' u

goriiyorum, sosyal medya gruplarinda paylasmak ¢ok kolay yani EBA daha zor geliyor.

Egitsel Sisteme Yonelik Degisiklikler. Sinif 6gretmenleri egitsel oyunlarin matematik 6gretimi

sirasinda kullanilmasinin zaman aldigim1 ve oyun bazli etkinliklerin daha sik kullanilmasi igin

miifredatin tekrar gézden gegirilerek donem igindeki kazanim sayisisin azaltilmasi gerektigini siklikla
ifade etmistir. Takip eden alintida Sema Ogretmen miifredatta kazanimlara ayrilan zamanin neden
degismesi gerektigini asagidaki ciimleleriyle 6rneklendiriyor:

Sema: Plana bagh kaldigimizda ne diyor 3 saatte diyor 2 saatte diyor ama yeri geliyor

biz o kazanimi belki haftalarca izleyebiliyoruz. Ben onu mesela o ¢ocuga 2 saat 3 saatte

kazandirryorum. Benim orada yanls gordiigiim sey o kazanima o saatin bigilmesi. Her

¢ocuk o saatte 6grenebilir mi? her ¢ocuk o saatte onu ger¢eklestirebilir mi? Bir de ben

bunun i¢ine oyun katiyorsam bu 2-3 haftayr bulur yani.

Kemal 6gretmen miifredat yogunluguna yonelik diisiincesini asagidaki climlelerle ifade etmektedir:
Kemal: En biiyiik problem zaman ve miifredatin ¢ok fazla olmasi. Mesela bir haftada 5
matematik dersi var 2 kazanim verildigi zaman bir haftaya bunu uygulamak zor oluyor.

Biitiin ogrencilere 6gretmek zor oluyor o yiizden miifredatin biraz daha azaltilmasi

gerektigini diigtiniiyorum. Ciinkii oyuna da zaman kalmas: gerekiyor.

Ayhan 6gretmen ise miifredatin oyunla 6gretim yapilmasina uygun bir sekilde diizenlenmesi gerektigini

asagidaki ctimleleriyle agiklamistir:

Ayhan: Biraz daha zaman olabilir. Miifredat biraz daha oyuna yénelik olmali. Oyuna

yonelik olmast lazim. Yetistirmem gereken kazanimlar var ve oyuna vakit kalmiyor.

Farkl1 bir bakis agis1 6ne siiren Sefa 6gretmen ise ¢oktan segmeli sinavlarin agirlikta oldugu bir 6lgme-

degerlendirme sisteminin 6gretmenlerin ders i¢i etkinlik segimlerini nasil etkiledigini asagidaki alintiyla

acikliyor:

Sefa: Yani bir de egitimimiz stkintilt mesela, testler var. Ne bileyim iste o ¢ocuklarin

girmesi gereken sinavlar var. Ya biz simdi oyunlart evet oynatiyoruz ama ¢ocuklarin

karsisinda oyun ¢tkmiyor, ¢ocuklarin karsisina test sorulari ¢ikryor, denemeler ¢ikiyor.

Hani birazcik oyuna aywrdigimiz vakti, o test ¢o6zmeye de ayirmamiz gerekiyor. En

azindan test sistemine alistirmamiz gerekiyor ¢cocuklart.

Aynur 6gretmen aligsagelen gelen denemelerin olusturdugu kaygiy1 asagidaki sozleriyle ifade ediyor:
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Aynur: Oyun oynadigimiz icin test ¢ozemiyoruz. Benim ogrencilerim mesela ¢ok fazla

test ¢ozmedigimiz i¢in pratikte basarili olamiyor. Konuyu ¢ok iyi 6grenmisler ama

yapamiyorlar sinavda [¢oktan se¢meli]. Su an 4. sinif olduklart i¢in okul sinavlar: var ya

o stnavlarda ¢ok yiiksek aliyorlar denemede yapamiyorlar. Ben neden yapamiyorum,

ogretmenim niye diisiik altyorum diyor.
Hizmet I¢i Egitim. Siif 6gretmenlerimiz sinif igerisinde egitsel oyun etkinliklerini verimli bir sekilde
kullanabilmek i¢in hizmet i¢i egitime ihtiya¢ duyduklarini da belirtmistirler. Takip eden alintida
Ogretmenler arasinda gecen diyalog hizmet i¢i egitime yonelik arzularini1 géstermektedirler:

Aynur: Aslinda ihtiyacimiz olan seylerden birisi galiba yeni oyunlart 6grenmek

Ayhan: Bence oyun egitimi almamiz gerekiyor galiba, yani tiniversitede almadigimiz igin

yani.

Sefa: Oyun egitimi aldik ama hep bedende oyun egitimi.

Ayhan: Dramada da mesela égrendik ama ¢ok sey yapamadik.

Aysu: Matematikte igte su oyunu 6gretin séyle seyler kullanin gibi seyler ogrenmedigimiz

igin.
Nevra 6gretmen farkli egitsel oyun uygulamalarina yonelik hizmet i¢i alma istegini asagidaki ciimle ile
ifade etmektedir:

Nevra: Hep ayni oyunlart oynatiyoruz. Daha farkl oyunlar ogrenmemiz igin bunula

ilgili kaynak eksikligimiz akilli tahta ve teknolojik aletler. Ayrica oyun konusunda

ogretmenleri bilgilendirmek icin dersler, Kurslar, seminerler olmasi ¢ok giizel olurdu.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Smif 6gretmenleri egitsel oyunu tanimlarken O6grenciye ve Ogretim siirecine olan olumlu
etkilerini vurgulamay1 tercih etmis ve oyun temelli matematik etkinliklerini sayilar ve islemler, geometri
ve 6lgme 0grenme alanlarina ait konularin 6gretilmesinde kullandiklarini belirtmislerdir. Ayrica oyun
temelli etkinliklerin uygulanmasi sirasinda farkli oyun ¢esitlerini (sans, kart ve top oyunlar1 gibi)
matematik dersi icerisinde kullandiklarini ifade etmislerdir. Caligma kapsaminda ortaya ¢ikan oyun
temeli etkinliklerin 6grenciler ve 6gretim siireci iizerine olan olumlu etkilerine yonelik 6gretmen
gorilislerinin alayazindaki bulgularla eslestigi goriilmektedir. Calismaya katilan simif 6gretmemeleri
oyun temelli etkinliklerin egitim siireci iceresinde aktif katlimi, motivasyonu ve matematiksel bilginin
akilda kaliciligini artirdigimi (Hazar ve Altun 2018; Nachimuthu ve Vijayakumari, 2011; Rosas ve
diger., 2003), bilginin farkli duyu organlarina hitap edecek sekilde sunularak somutlastiriimasinda ve
daha anlamli hale gelmesinde yardimci oldugunu (Sykes ve Reinhardt, 2012) ve 6grenciler arasindaki
isbirligini ve akran iletisimini destekleyerek 6grenciler arasindaki sosyal uyumu pekistirildigini (Yildiz,
Simsek ve Araz, 2016) belirtmiglerdir. Calismaya katilan 6gretmenlerin goriisleri incelendiginde oyun
temelli matematik etkinliklerinin 6grenciye ve 0gretim siirecine olan olumlu etkilerine yonelik giiclii
inanglarint oldugu ve bu etkinlikleri matematik dersi igerisinde aktif olarak uygulamaya calistiklari
anlagilmaktadir. Sinif 6gretmenlerinin bu ¢alisma kapsaminda belirtmis oldugu olumlu etkiler de goz
oniinde bulunduruldugunda oyun temelli matematik etkinliklerinin derslerde etkin bir sekilde
kullanilmasi, matematik 6gretimi siirecini yalnizca bilissel gelisme odakli olmaktan kurtarmakta ve
ogrencilerin psikomotor ve duyussal becerilerinin gelisimine de katkida bulunmaktadir. Bu baglamda
smif dgretmenlerinin oyun temelli matematik etkinlikleri uygulamak i¢in duyduklar ihtiyaglarin
karsilanmas1 ve bu etkinliklerin uygulanmasina yonelik kaygilarinin azaltilmasi i¢in MEB tarafindan
gerekli adimlarin atilmast, oyun temelli matematik etkinliklerinin ders i¢i kullanimini tesvik edecek ve
matematik derslerinde 6grencilerin bilissel, piskomotor ve duyusal becerilerinin biitiinciil bir sekilde
gelismesini saglayacaktir.

Oyun temelli matematik etkinliklerinin siif igerisinde kullanilmasinin sinif yonetimi siirecini
zorlastirdigi, daha fazla zaman gerektirdigi ve 6grencilerin sinif i¢i ders performanslarina olumsuz
etkileri olabilecegi siif 6gretmenleri tarafindan vurgulanmistir (Bragg, 2007; Hanus ve Fox, 2015).
Oyun temelli etkinliklerin yapis1 itibari ile 6grencileri daha hareketli kilmasi, oyun siirecinin tahmin
edilmez dogasi ve rekabetin Ogrencilerin iizerinde yaratmis oldugu duygular g6z Oniinde
bulunduruldugunda sinif yonetimi zorlastirabilecegi ve etkili hazirlamayan uyun temelli etkinliklerin
Ogrenci performansina olumsuz etki edebilecegi fikri olduke¢a akla yatkindir (Huang, Batura ve Seah,
2020). Oyun temelli etkinliklerin biitiin derslerde erken yaslardan baslayarak uygulanmasi,

1382



ogrencilerimizin rekabet kiiltlirline uyum saglayabilmesi ve oyun kurallarina uyabilmesi i¢in kiymetli
tecriibeler sunacak ve smif yonetiminde karsilasilan sorunlarin da zamanla azalmasinda yardimci
olacaktir. Oyun igerisinde ortaya ¢ikan rekabet duygusunun 6grencilerin birbiri ile olan iliskilerine ve
ders kapsamindaki akademik performanslarina olan olumsuz etkisine sinif dgretmenleri tarafindan
deginilmistir. Yapilan ¢alismalarda 6zellikle diisiik bagar1 grubunda bulunan 6grencilerin akademik is
birligi duygularinin direkt olarak rekabetle iliskili oldugu goriilmektedir (ter Vrugte ve diger., 2015).
Oyun temelli etkinlikler igcerisindeki rekabetten kaynaklanan olumsuz etkileri en aza indirmek i¢in oyun
icerisindeki rekabet unsurlarini kaldirmak veya etkin bir sekilde kontrol etmek ise diisiik akademik
basar1 sergileyen Ogrencilerin karsilagtigi olumsuzluklarin azaltmasina ve akademik basarilarinin
arttirilmasina yardime1 olacaktir.

Matematik 6gretimi sirasinda uygulanmasi planlanan oyunlar hazirlanirken sinifin yapisina,
sinifta bulunacak kisi sayisina, 6gretilecek konuya, 6grencilerin hazirbulunusluguna ve olgunluguna
dikkat edilmesi gerekmekte ve ciddi bir 6n hazirlik gerektirmektedir. Sinif 6gretmenleri ise ¢oklukla
boyle bir 6n hazirlik i¢in zaman ayiramadiklarindan bahsetmis ve kolay ulasilabilir, uygulanabilir ve
ucuz materyal, yazili ve dijital kaynaklarin saglanmasinin énemini vurgulamislardir. Teorik konu
anlatimina yonelik bilgiler sunan kitaplar yerine oyun temelli 6gretim etkinlikleri iceren kitaplara
ihtiyag duyduklarin1 ve yaratici oyunlara yonelik hizmet i¢i egitim alma isteklerini belirtmislerdir.
Ogretmenlerin s6z konusu ihtiyaclarinin karsilanmasi icin kullanilabilecek en etkili araglardan biri
MEB’ in desteklemis oldugu Egitim Bilisim Agi (EBA) platformudur. EBA platformu sagladigi pek
¢ok faydanin yani sira sosyal ag yapisiyla 6gretmenler arasindaki bilgi aligverigini daha verimli hale
getirebilecek ve 0gretmenlere zaman igerisinde gelisen, dinamik ve zengin bir egitsel arsiv kurmay1
saglayacak potansiyele sahiptir (Aktay ve Keskin, 2016). Uzaktan egitim siireciyle beraber MEB,
ogretmenleri EBA platformunu daha yogun bir sekilde kullanmalar1 i¢in motive etmeye calismakta ve
EBA’ y1 6gretmenlerin her an materyal yiikleyebilecegi veya yeni yiiklenmis materyallere erisebilecegi
dinamik bir platforma doniistiiriilmeyi amaglamaktadir. EBA platformunda igerik iiretilirken oyun
temelli egitsel etkinlik ve materyallerin kullanilmasi, ¢alismamiza katilan sinif 6gretmenlerinin etkinlik
planlarken veya materyal tasarlarken harcayacaklari zamana yonelik kaygilarinin azaltilmasinda
yardimce1 olacak ve simif 6gretmenlerine kolay ulasilabilir materyal ve etkinlik 6rnekleri saglayacaktir.
Ogretmenlerimizin EBA platformunu kullanmasi yalmzca s6z konusu platformun egitsel igerik olarak
zenginlesmesine yardimei olmayacak, ayni zamanda Ogretmenlerin bu platform iceresinde zamanla
alanlar ile ilgili egitsel bir ag olusturmalarina firsat sunacaktir. Uzun vadede EBA platformunda
olusturulan egitsel etkinlik ve materyaller 6gretmenlerimizin yasamis oldugu oyun temelli matematik
etkinliklerine yonelik ihtiyaglarinin biiyiik 6l¢iide kargilanmasina yardimer olacaktir.

Calismamiza katilan sinif 6gretmenleri oyun temelli matematik etkinliklerinin uygulanmasinin
olumsuz yonlerinden birini fazla zaman almasi olarak agiklamis ve siklikla yeterli zamani oyun temelli
egitim verebilmek icin bir ihtiya¢ ve Onkosul olarak tanimlamiglardir. Sinif 6gretmenleri etkili bir
sekilde oyun temelli matematik etkinlikleri uygulayabilmek i¢in kazanimlara ayrilan ders saatlerinin
daha esnek hale doniistiiriilmesinin, miifredat icerisinde bulunan kazanim sayisinin azaltilmasinin ve
miifredat hazirlanirken oyun temelli etkinliklerinde daha fazla goz oOniinde bulundurulmasinin
gerekliligini vurgulamisladir. Ogretmenler tarafindan sunulan sdz konusu onerilerin MEB’ in 2023
Egitim Vizyon metninde vurgulamis oldugu “Miifredat, ¢ocuklarin ilgi, yetenek ve mizaglar
dogrultusunda esnek, modiiler ve uygulamali olarak iyilestirilecektir.” ve “Cocuklar soru ¢6zme, konu
anlatimy gibi bir egitim anlayisindan iiretimi, yapmayi, etkilesimi, derinlesmeyi one ¢ikaran bir
miifredat anlayisina yonelecektir.” amagclari ile de ortiistiigli gorilmektedir (MEB, 2018b). Bu baglamda
hazirlanacak bir sonraki matematik miifredatinin 6gretmenlerin ders ici uygulamalar1 daha 6zerk bir
sekilde planlayabilecegi ve uygulayabilecegi sekilde diizenlenmesi, O0gretmenlerin oyun temelli
matematik etkinlikleri gibi 6grenci ve etkinlik merkezli 6gretim tekniklerini kullanirken yasadigi zaman
kaygisin1 azaltmaya yardimci olacaktir. Siif 6gretmenlerinin zamana yonelik kaygilarinin ne kadar
yiiksek oldugu diisiiniildiiglinde sadece miifredat {izerinde yapilacak degisikliklerin yeterli olmayacagi
asikardir. Simif 6gretmenlerinin yeterli zamana sahip olup olmadiklarina yoénelik inanglariin ders
icerisinde sectikleri egitim ve Ogretim yoOntemlerine olan potansiyel etkisi de gdz Oniinde
bulunduruldugunda, MEB’ in 2023 vizyon metni igerisinde bulunan ilkeler hizmet i¢i egitimler
vasitasiyla sinif 6gretmenlerine anlatilarak 6gretmenlerin kazanimlari zamaninda yetistirmeye yonelik
olan kaygilar1 en aza indirilmeye ¢aligilmalidir.
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