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ORTAOKUL MATEMATIK OGRETMENLERININ EGITIMDE
KULLANILAN OYUNLARIN KULTUR, EGITiM VE
ILISKILENDIRME ACISINDAN GORUSLERININ INCELENMESI

EXAMINING MIDDLE SCHOOL MATHEMATICS TEACHERS' VIEWS ON GAMES
USED IN EDUCATION IN TERMS OF CULTURE, EDUCATION AND ASSOCIATION

Mustafa OBAY' - Halil Coskun CELIK?

Oz

Bu aragtirmanin amaci oyunla matematik ogretiminde ortaokul matematik 6gretmenlerinin goriislerini
incelemektir. Ayrica ¢aligmada oyunla matematik 6gretiminde kiiltiir olgusunun yeri ve etkisi, bir oyunun yararl
olabilmesi i¢in gerekli kosullarin neler olabilecegi de degerlendirilmistir. Calismada nitel arastirma yontemine
dayali fenomenolojik yaklasim kullamlmigtir. Arastirma igin segilen Orneklem ortaokul matematik
Ogretmenleridir Calisma amagsal 6rnekleme yontemiyle segilen toplam 24 katilimer ile ylrttilmistir. Veri
toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilmis yar1 yapilandirilmig gériisme formu kullanilmistir.
Goriisme formunda katilimcilarin oyunla matematik 6gretiminin olumlu ve olumsuz yanlar1 hakkindaki
diistincelerini igeren sorulara yer verilmistir. Verilerin analizi igin igerik analizi tercih edilmistir. Arastirmada
matematik egitiminde kullanilabilir oyunlarin bazi &zellikleri barindirmalari durumunda matematik egitimi
acisindan istenen edinimleri saglayabilecegi sonucuna ulagilmigtir. Bu niteliklerin en 6nemli basamag: 6lgme
degerlendirme kriteri tasimasidir. Bunun yaninda oyunlarin eglenceli olmasi, motivasyonu olumlu etkilemesi,
birlikte 6grenmeyi tesvik etmesi, bireysel farkliliklari en aza indirmesi gibi 6zelliklerini kaybetmemelidir.
Oyunlarin kasitli kullanilmasi gerektigi ancak dgrencilerin bu kasittan habersiz olmasi1 6nem tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Egitim, kiiltiir, iyi tasarlanmis oyun, iligkilendirme, matematik 6gretimi.

Abstract

The aim of this study is to examine middle school mathematics teachers' experiences in teaching mathematics
with games. In addition, the place and effect of the culture phenomenon in teaching mathematics with games,
and the necessary conditions for a game to be useful are also evaluated. In the study, the phenomenological
approach based on the qualitative research method was used. The sample chosen for the study is middle school
mathematics teachers. The study was carried out with a total of 24 participants selected by the purposeful
sampling method. A semi-structured interview form developed by the researchers was used as a data collection
tool. The interview form included questions about the participants' opinions about the positive and negative
aspects of teaching mathematics with games. Content analysis was preferred for data analysis. In the study, it
was concluded that games that can be used in mathematics education can provide the desired achievements in
terms of mathematics education if they have some features. The most important step of these qualifications is
that they carry measurement and evaluation criteria. In addition, games should not lose their characteristics such
as being fun, affecting motivation positively, encouraging learning together, and minimizing individual
differences. It is important that games should be used deliberately, but students be unaware of this intent.
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1. GIRIS

Kiiltiir ilk insan topluluklarindan giiniimiize ortak yasam alaninda uyulmas1 gereken kurallari
gizli bir bulut gibi kapladig1 disiiniilen kurallar ve davraniglar biitiinidiir (Bock, 2003). Bu agidan
kiiltlir en genis kapsamda insan topluluklarinin goriinmez 6gretmenidir. Kiiltiiriin igsellestirilmesi de
en az o kadar karmagiktir. Etrafimizda var olan ¢ogu zaman gdriinmez ancak davraniglarimiza yon
veren ve ¢cogu zaman toplumsal denetime acik olan kurallar biitiinii veya yasam stilidir. Bu agidan
kiiltiiriin 6grenmelerimiz iizerinde derin bir etkisi olmalidir. Kiiltiir tanimina iligkin olarak literatiirde,
kiiltiir doganin yarattiklarina karsilik insanoglunun ortaya koydugu maddi manevi her seydir (Demirel,
2017). Kiiltiir, insanin yasam bic¢imidir; toplumsal yasamda nasil diisiindiiglimiizii nasil hareket
ettigimizi ve neye sahip oldugumuzu kapsar (Yazar, 2019) gibi tanimlara rastlanmaktadir.

Giliniimiizde egitim olgusu da ¢ok kapsamli bir alanla iliskilendirilmektedir. Esas olarak kiiltiir
ile egitim etkilesimleri kiiltiire dinamik bir 6zellik kazandirirken ortaya ¢ikan bu kiiltiir ayn1 zamanda
egitimi yeniden bigimlendirme 6zelligine sahiptir. Ancak tarihsel olarak var olan ve etkilerini salt
egitim degil ekonomi gibi toplumsal bazi dinamiklerden alan kiiltiirel 6zelliklerimiz de vardir. Bu
agidan kiiltiir egitim diyalektigi her zaman olumlu ger¢eklesmeyebilir. Kiiltiirel yasam bazi alanlarda
egitime direng de gosterebilir. Ornegin gdgebe toplumlarda standart bir egitime ulasmak ¢ok zordur.

Kiiltiirlerin yagamasinda bazi faktorlerin var olmasi gerekir. Oyunda kiiltiir faktorii egemendir
(Pehlivan, 2005). Boylece var olan bilgi birikiminin toplumsal paylasimi ve sonraki nesillere aktarimi
miimkiin olabilsin. Egitimsel anlamda kiiltiir, kusaklara aktarilan davranis kaliplarinin biitlintidiir
(Tamer-Gencer, 2011). Bu faktorlerden birinin de oyun olgusu oldugu goriilmektedir. Nasil ele
almirsa alinsin kiiltiir ile egitim arasinda dogrudan bir iligki vardir (Yazar, 2019).

Oyun salt kiiltiirel olmanin disinda birgok psikolojik faktorii de icermektedir. Ilk gocukluk
doneminden itibaren oyun ¢ocuklar i¢in nesnel diinyaya bir uyum siireci demektir. Ayrica 6grenme
cocuklarin diinyasinda bir haz mekanizmasina karsilik gelmektedir. Bu a¢idan oyun, ¢ocuklarin
diinyasinda 6grenme ve haz ikilisinin bir birlesimidir. Bu siire¢ daha ileriki okul siireglerinde sekteye
ugramakta ve 0grenmeye karsi da istek azalmaktadir. Cocukluktan itibaren 6grenme ayni zamanda bir
takim yaratict etkinlikleri barindirir ve bunlarin énemli bir kismi oyunlarla iligkilidir. Ancak bu
yaklasim terk edildiginde beraberinde Ogrenmeye karst birtakim isteksizlikleri beraberinde
getirmektedir. Deryakulu’na (2000) gore bu anlayisa yol agan etkenler; ders kitaplarina bagimlilik,
Ogrenciyi arastirmaya yoneltmeyip izleyen/dinleyen konumunda tutarak zihinsel agidan edilgenlestiren
diizenlemeler, yaratic1 diisiinmeye, kisisel goriigleri agiklamaya izin vermeyen sinif iklimi, sunulan
bilgileri anlamaya ve farkli yorum yapmaya olanak tamimayan ogretim ydntemleridir. Ogretim
hayatin1 genel olarak etkileyen bu durum matematik egitimini de dogal olarak etkilemektedir. Baykul
(1990), matematige karsi sempatinin ilkdgretim besinci siniftan itibaren ortadgretimin sonuna dogru
azalan bir seyir gosterdigini ortaya koymustur. Yani &grencilerin matematige olan ilgisi, siniflar
ilerledik¢e azalmaktadir. Bu durum Ogrencilerin matematik 6greniminde haz ilkesinin aksamasi ile
ilgili olabilir. Bu agidan matematik egitimi de ginlik yasam ve iginde yasanilan kiltiirii
barindirdiginda fonksiyonelliginin artacagi, ise yarayan ve haz saglayan bilgilerin edinimlerinde
istekliligi artiracagi beklenebilir. Bu dogal olarak yasanilan kiiltiirel doku ile yakin alakali olacaktir.
Buna iliskin olarak Bishop (1988) matematik, biitiin kiiltiirlerin tirettigi, ancak bir kiiltiirel gruptan
digerine mutlaka ayni 'goriinmesi' gerekmeyen bir tir kiltiirel bilgi olarak anlagilmasi gerektigini
belirtmistir, bu da matematik 6greniminde kiiltiirel olgunun dnemini gostermektedir. Ayn1 zamanda
Matematik tiim insanlikla ilgili bir olgudur; dahasi, her kiiltiirel grubun kendi dilini, dini inancini vb.
drettigi gibi, her Kkiltirel grubun kendi matematigini {iretebildiginin goriilmekte oldugu
belirtilmektedir (Bishop, 1988). Buna bagli olarak, matematik ¢esitli etkinlikler sonucunda gelisen
kiiltiirel bir iiriin olarak distiniilmektedir (Bishop, 1988). Bu ifadeleri destekleyen Moyer (2001)
matematigin; kayith tarih boyunca her kiiltiiriin bir pargasi oldugunu, farkli kiiltiirlerin katkilarinin,
zengin bir matematik anlayisi kazanmamizi sagladigini belirtmistir. Bunun sonucunda olusan durum
kiltlir yasamimi olumlu etkilediginden, Ogretmenler, kiiltiirel baglamlarina uygun matematik
becerilerini yerlestirerek cesitliligi taniyacaglr ve deger verecegi ¢ikariminda bulunmustur (Moyer,
2001).
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Cevremizdeki diinyayr anlamlandirirken iginde bulundugumuz kiiltiirel kodlarin anlamay1
kolaylastiracag1 gerceginden yola cikarak cevre ile iliskilerde anlama ve buna bagli olarak
matematiksellestirmenin gergeklesen bir durum oldugunu gozlemleyebiliriz. Bu agidan Fasheh (1982),
anlamlarla 6gretmek ve soyut diinyay1 gergek diinyayla iligskilendirmek, matematigi daha alakali ve
daha kullanighi hale getirir, belirlemesini yapmustir. Bu bakis agis1 ile daha elestirel bir tutum
sergileyerek, matematik Ogretiminde yaygin bir yanilginin, matematigin kiiltiirle veya bireysel
anlamda ogrenciyle iligkilendirmeden etkili ve anlamli bir sekilde &gretilebilecegi inanct oldugunu
belirtmigtir (Fasheh, 1982). Bu elestirel yaklasimin sonucunda Fasheh (1982), matematigin kiiltiirel
yonlerden kopuk ve tamamen tarafsiz, sembolik ve anlamsiz bir sekilde 6gretmeye girismenin, sadece
yararsiz degil, ayn1 zamanda 6grenciye, topluma, matematige ve gelecek nesillere de ¢cok zarar verme
olasiligina isaret eder. Mevcut ¢ikarimlar dogrultusunda i¢inde yasadigimiz kiiltiirle bilingli bir temas
kurmamizin 6nemli oldugu goriilebilir. Buna gore kiiltiire ait belirgin 6zellikler gosteren oyun bu
odakta 6nemli bir yer tutacagi kabul edilebilir. Genel olarak psikoloji kaynaklarinda oyunun rolii
nesne diinyasi ile temasta dnemli oldugu kabul edilir. Buna gore bir oyun tanimlamasina gidilecek olsa
literatiirde buna uygun bazi tanimlamalar bulmak miimkiindiir;

Kimileri zaman ge¢irmek igin, kimileri i¢in sosyal etkilesimde bulunmak, kimileri
gergeklikten uzaklagsmak icin oyun oynama egilimi gosterir (Berber, 2018). Oyunlar, insan
deneyiminin evrensel bir pargasidir ve tim kiiltlirlerde mevcuttur. Bir oyunun 6zellikleri arasinda
hedefler, kurallar, rekabet ve etkilesim yer alir (Ifenthaler, Eseryel ve Ge, 2012) 6rnekleri verilebilir.
Bunun disinda literatiirde oyunun 6grenmeye iliskin yonleri; oyun ¢ocugun dogal 6grenme alanidir
(Sahin, 2019). Oyun ozellikle kiiciik ¢ocuklar i¢in bir 6grenme aracidir, keyiflidir ve igsel olarak
motive edilir, genellikle spontane, bazen ¢ocuk tarafindan baslatilir ve ¢cocuk tarafindan yonlendirilir;
diger zamanlarda yapilandirilmistir ve yetiskinler ile ¢ocuklar arasinda is birligine dayali bir cabadir
(Haylock ve Thangata, 2007). Oyun, igerigi ger¢ek olsun ya da olmasin g¢ocuklarin Ggrenme
merkezidir (Giilay-Ogelman, 2016) 6rnekleri verilebilir.

Yukaridaki ¢erceve dogrultusunda, giiniimiizde oyunlar egitim amagli olarak siklikla
kullanilmaktadir. Bu amagla egitsel oyunlar tasarlanmigtir. Egitsel oyun igin, bilginin kalict olmasini
saglamak belirli hedeflere daha eglenceli ve keyifli ulasmak i¢in uyarlanan (Sarioglu, 2020) aktiviteler
olarak tanimlanmistir. Benzer sekilde Demirel (2017) egitsel oyunu; dgrenilen bilgilerin pekistirilmesi
ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigi olarak tanimlamaktadir. Bu
baglamda egitsel oyunlar sayesinde konular daha ilgi ¢ekici hale getirilebilmekte, en pasif 6grencilerin
bile derse katilimi saglanabilmektedir (Demirel, 2017). Egitsel oyun Ogrenciyi motive eder ve
ogrenmeye iliskin biling olusturdugu Cetin (2013) tarafindan ayrica belirtilmektedir. Ote yandan
egitsel oyunlar, 6grencilerin matematiksel diisiinme, akil yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim ve zihinsel
becerilerinin  gelismesini  saglayarak, yaparak yasayarak kalici ve anlamli 6grenmelerin
gerceklesmesini kolaylastirir ve 6grencilerin derse ilgilerini artirir.

Matematige yonelik olumlu tutum matematik basarisinin artmasinda etkilidir. Ogrencilerde
matematige yonelik olumlu tutumlar gelistirmek ve basarilarinin artmasini saglamak igin hayatin bir
ogrencilerin aktif katilim gosterebilecekleri, eglenerek 6grenecekleri, ilgilerini ¢eken ve onlarda merak
uyandiran matematik O6gretim programinin Ongordiigli yapilandirmaci yaklasima dayali 6grenme
yontemlerine ve etkinliklere yer verilmelidir. Diger taraftan Matematik dersi 6gretim programinda
iinite icerikleriyle iligkili olarak uygun goriilen boliimlerde matematik oyunlarina yer verilmesi
gerektigine vurgu yapilmis 6gretim programini uygulanmasi siirecinde, dgrenciler arasindaki bireysel
ve kiiltiirel farkliliklarin dikkate alinmasinin 6nemine deginilmistir (Milli Egitim Bakanligi [MEB],
2018). Baykul (2020), matematik egitiminde uygun olan konularda matematik oyunlarina yer
verilmesi gerektigini belirtmistir. Buna gore oyun, dgrencilerin matematikte dgrenilen kavramla ilgili
korkularini ortadan kaldirir, 6grencilerde eglenceyi, keyfi, memnuniyeti ve rekabet giicti duygusunu,
bunun yaninda yaratici becerileri, problem ¢dzme yetenegini gelistirir, etkili ve kalic1 dgrenmeyi
saglar (Ekonesi ve Ekwueme, 2011).

Oyunlar nitelikleri agisindan, 6grenciler igin en uygun sekilde zorlayici olacak ve ideal olarak
kusursuz bir farklilagma saglayacak sekilde degistirilmelidir (Russo, Russo ve Bragg, 2018).
Motivasyonu artirict 6nlemler alinmadiginda 6grenciler, 6zellikle matematiksel semboller, isaretler ve
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formiiller s6z konusu oldugunda matematik Ggrenimine yonelik korku ve isteksizlik gelistirirler
(Ekonesi ve Ekwueme, 2011). Bu yoniiyle oyunlar 6grencileri matematiksel kavramlari 6grenmeye
motive etmekle kalmaz, ayni zamanda, Ogrencilerin ihtiyaglarin1 karsilamaya yonelik o6gretim
kararlarin1 optimize etmek i¢in tasarlanms bir ¢erceve olan Evrensel Ogrenme Tasarimu ilkelerini de
icerir (Buchheister, Jackson ve Taylor, 2017). Oyunun diger bazi nitelikleri igin literatiirde bazi
yaklasimlar soyledir; &grencilerin oynamak i¢in motive olmadiklari oyunlarin olumlu 6grenme
ciktilart tiretme olasiligr disiiktiir (Russo vd., 2018). Onlara gore oyunlar, 6grenme ortamini enerjik
tutan ve dgrenci katilimim siirdiiren bir rekabet avantaji yaratmalidir. lyi tasarlanmis oyunlar, birden
cok giris noktasina sahip olacak sekilde uyarlanabilir ve tiim 6grencilere matematiksel olarak mantik
yiiriitme ve stratejik diisiinme firsati sunmahdir (Buchheister vd., 2017). Ornegin, baz1 6grenciler
manipiilatiflerden ve daha somut temsillerden (6rnegin 10 gerceve) faydalanabilirken, diger 6grenciler
zorluk diizeyini artirmak i¢in kurallarin veya oyun malzemelerinin (6rnegin zar) degistirilmesini
isteyeceklerdir (Russo vd., 2018). Opyunlar iyi planlandiginda, iyi hazirlandiginda, iyi
yapilandirildiginda 6gretimin her asamasinda rahatlikla kullanilabilecek bir islevsellige sahiptir. Bu
noktada 6gretmenin konuya, oyuna hakim olmasi ve oyun siirecini dogru yonlendirebilmesi son derece
onemlidir (Tural, 2005). Benzer yaklasimlar Ernest (1986) tarafindan da belirtilmistir.

Oyunlarin ogrencilerin egitiminde gereken Onemi tasimast igin birtakim &zellikleri
barindirmasi gerekliligi bu acgidan one ¢ikmaktadir. Amagsizca uygulanan bazi oyunlarin 6grenciler
tizerinde ne gibi etkiler gosterecegi belirsizdir. Bunlar olumlu olabilecegi gibi olumsuz da olabilir. Bu
acidan oyunun temel karakteristigi olan zevk ve motivasyon goz ardi edilmeksizin hedeflenen amaca
uygun nitelikler tagimasi gerekir. Bu yoniiyle Shute ve Ke (2012) iyi tasarlanmig oyunlarin yedi temel
unsuru barindirmasi gerektigini belirtmislerdir: Etkilesimli problem ¢6zme, belirli hedefler/kurallar,
uyarlanabilir zorluklar, kontrol, siirekli geribildirim, belirsizlik ve duyusal uyaranlarin olmas1 gerekir.
Benzer uyarilar Martinie (2005) tarafindan su sekilde yapilmustir: Oyunlar yoluyla 6grenme tizerindeki
etki biiyiik 6lgiide segilen belirli oyunlara ve oyunlarin nasil kullanildigina baghdir. Birkag faktoriin
dikkate alinmasi gerekir: 1) Oyunun amaci nedir? Hangi igerik veya beceriler ele alinacak? 2)
Ogrencilerin yetenek diizeyi ve olgunlugu nedir? Hangi bilgi veya becerilere sahipler? 3) Ogrenciler
geribildirimi nasil alacaklar ve bununla ne yapacaklar? 4) Oyun ne tiir bir katilim gerektirecek? 5)
Oyun hangi diizeyde rekabeti tesvik edecek? ve 6) Oyunun etkinligini nasil izleyecek ve
degerlendireceksiniz?

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci oyunla matematik &gretimine ortaokul matematik Ogretmenlerinin
bakis acilarini incelemektir. Ayrica calismada oyunla matematik egitiminde literatiirde Onceden
belirlenmis faktorlerin yaninda kiiltiir olgusunun etkilerinin ve bir oyunun yararli olabilmesi igin
gerekli kosullarin neler oldugu belirlenmeye calisiimistir. Bu dogrultuda asagida belirtilen alt
problemlere cevap aranmustir.

1) Ortaokul matematik d6gretmenleri kiiltiirel olarak oyuna nasil bakmaktadirlar?

2) Ortaokul matematik 6gretmenlerinin kendi deneyimleri agisindan matematik dgretiminde
oyuna bakis acilart nedir?

3) Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde kullanilan oyunlarin tagimasi
gereken nitelikler hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. YONTEM
2.1. Arastirma Metodu

Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden olan fenomenolojik yaklasim kullanilmustir.
Fenomenolojik arastirmanmn amaci, arastirmadaki katilimcilarin yasam diinyalarina iligkin bir bakig
acis1 kazanmak ve onlarin “yasanmis deneyimleriyle” yapilandirdiklar kisisel anlamlar1 (yani seylerin
onlar i¢in ne anlama geldigini) ortaya ¢ikarmaktir (Johnson ve Christensen, 2014). Bu yontemin
secilmesine neden olarak arastirmada yer alan katilimcilarin géziinden var olan bir durum hakkindaki
deneyimleri ve goriislerinin incelenmesidir. Fenomenoloji mevcut literatiirde 6znel deneyim ve biling
calismalarina odaklanmak seklinde de formiile edilmektedir (Patton, 2014). Buna gore gerceklik,
onlar1 deneyimleyen kisiler tarafindan algilandiklan sekilde nesnelerden ve olaylardan olusur (Patton,

1918



Ekim/October(2021) - Cilt/Volume:20 - Sayi/Issue:80 (1915-1932)

2014). Bu arasgtirmamizin yukarida belirtilen duruma uygun olarak ortaokul matematik
Ogretmenlerinin deneyim ve goriislerine dayali olmasindan o6tiirii uygunluk gosterdigi gortilmiistiir.

2.2. Katihmcilar

Arastirmanin katilimcilari amagsal érnekleme (Punch, 2006) yontemine dayali olarak segilen,
halen aktif 6gretmenlik yapan 24 ortaokul matematik 6gretmenidir (14 kadin, 10 erkek). Bunun i¢in
secilen Ogretmenlerin oyunla ilgili deneyimlerinin ve ilgilerinin olmasma dikkat edilmistir.
Ogretmenlerin seciminde daha 6nce bir devlet {iniversitesinden mezun olan dgretmenlerin su anki
gbrev yapmis olduklar okullar tespit edilmis ardindan bu 6gretmenlerle iletisime gecilmistir. Iletisime
gecilen 6gretmenlerin kendileri oyunla matematik 6gretimine ilgileri varsa bizatihi kendileri yoksa
calistiklar1 okullarda bulunan oyunla ilgilenen 6gretmenlerle iletisime gecilmistir. Secilen matematik
ogretmenleri bes farkli ilden olup en az bes yildir aktif gérev yapmaktadirlar.

2.3. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada veri toplama amaciyla yari1 yapilandirilmig goériisme formu diizenlenmistir.
Formun bigimlendirilmesinde mevcut literatiir kullanilmistir. Ancak oyunla matematik G6gretimi
literatiiriinde kiiltiir olgusunun etkilerinin fazla incelenmedigi gézlemlenmis bu nedenle kiiltiir faktorii
de arasgtirmaya dahil edilmistir. Arastirmacilar birbirinden bagimsiz olarak toplam 20’ser soru
olusturmustur. Daha sonra bu sorular karsilastirilmis ve uygun olarak kabul edilenler bir form olarak
diizenlenmis geriye kalan miilakat sorular1 elenmistir. Geriye kalan sorular da sosyal bilimlerde ve
matematik egitiminde uzman iki Ogretim iiyesine sunularak goriisleri almmustir. Bu goriisler
dogrultusunda yeni bir diizenleme yapilma ihtiyact duyulmus ve soru sayis1 12’ye diisliriilmiistiir.
Ancak yapilan son bir degerlendirmede siire sorunu da goz Oniine alinarak soru sayist 10’a
digtirilmistir. Form bu haliyle dort 6gretmen adayma okutulmus, anlam ve imla agisindan olasi
hatalar tespit edilmis ve son seklini almigtir. Nihai formda yer alan bazi sorular; 1) Size gore oyun
nedir? Agiklayabilir misiniz? 2) Size gore kiiltiiriimiizde oyuna bakis ag¢isi nedir? 3) Oyunla matematik
Ogretiminin matematigi giinlik yasamla iliskilendirme agisindan ne gibi etkileri vardir/olabilir?
Olumlu veya olumsuz olarak goriislerinizi agiklaymiz. Bir 6rnek verebilir misiniz? seklindedir. Form
olusturulurken katilimcilardan yoneltilen sorularda oyunla matematik dgretiminde olumlu ve olumsuz
yonlerin gz dniinde bulundurulmast istenmistir. Ornegin “Oyunla matematik 6gretiminin grencilerin
matematik Ogrenmesi iizerinde hangi etkileri oldugunu/olacagimi diisinmektesiniz? Olumlu ya da
olumsuz etkileri neler olabilir? Bireysel deneyimlerinize dayali olarak agiklayiniz.” Seklinde ifade
edilmistir. Boylece katilimcilarin goriislerini yanl yansitmasi énlenmistir. Bu durum ayni zamanda
katilimeilarin hangi durumda olumlu hangi durumda olumsuz olabilecegine ydnelik iggoriisel
algilarinin daha detayli incelenmesine olanak tanimistir. Formun uygulanmasi; yiizyiize, acik-uglu
sorulardan olugsmus goriis formunun katilimcilar tarafindan yazili olarak cevaplanmasi seklinde
yapilmigtir. Goriis formunun uygulanmasi siirecinde katilimcilardan formdaki sorulara iligkin herhangi
bir problem bildirilmemistir.

2.4. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde katilimcilarin  ifadelerinin  degerlendirilmesi i¢in igerik analizi
kullanilmistir. Kodlama giivenirligi saglamak amaciyla verilerin kodlanmas: iki ayr1 zaman araliginda
arastirmacilardan biri tarafindan gerceklestirilmis. Ortaya ¢ikan sonuglar sayisal olarak Onemsiz
diizeyde farkliliklar gosterdiginden ayrica belirtilmemistir. Arastirmada ulasilan Ggretmen sayisi
frekans bazinda yeni baz1 analizlerin yapilmasma izin vermediginden frekans ve ylizdeler
kullanilmamigtir. Verilerin analizinde Microsoft Excel programindan yararlanilmigtir. Kodlamalar
yapilirken literatiirdeki sonuclardan yararlanarak bazi kodlar gelistirilmis ancak verilerin analizi
stirecinde bu kodlarin yeterli gelmedigi goriilmiistiir. Bu nedenle yeni kodlar belirlenmistir. Dey(1993)
analizin temel amaglarindan birinin, denekler tarafindan kullanilan smiflandirmalar1 tanimak ve
aciklamak oldugunu belirtmektedir, buna goére veriler 6ncelikle siniflandirilmis, daha sonra kategoriler
seklinde bigimlendirilmistir. Elde edilen kategorilerden bir tst diizey kategorilere ulagilamamistir ve
aragtirmanin temas1 mevcut kategorilere gore belirlenmistir.
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3. BULGULAR

Katilimcilara uygulanan veri toplama araclarindan elde edilen cevaplar iizerinden ¢ikarilan
kategorilerin igerik analizi sonucunda asagidaki bulgulara ulagilmistir. A¢ik-uglu sorulardan olusan
goriis formundaki her bir soru i¢in katilimeilarin verdikleri cevaplar sirayla incelenmis elde edilen
bulgular sematik gosterimler ve tablolarda gosterilmistir.

Aragtirmanin katilimeilarina kiiltiirel olarak Oyun nedir? sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin
bu soruya verdikleri yanitlar incelenmistir. Elde edilen bulgularin sematik gosterimi Sekil 1°de
verdikleri yanitlarin ayrintili analizleri ise Tablo 1’de gosterilmistir.

KULTOR

ZEVKIGIN YAPILAN VEYA BOS VAKTI
DEGERLENDIRME iGiN YAPILAN ETKINLIKLERi

OYUN

Sekil 1. Oyun nedir? Sorusuna verilen cevaplarin sematik gosterimi.

Sekil 1°de katilimcilarin ifadeleri dogrultusunda olusturulan sema goriilmektedir. Buna gore
katilimcilar oyunun 6ncelikle ve genel olarak zevk igin gergeklestirilen bir etkinlik oldugunu, ancak
bunun bir kisminin dgrenmeye doniistiigiinii belirtmisglerdir. Boyle bir durumda 6grenme her zaman
zorunlu bir ¢ikt1 degildir. Genel olarak kiiltiirel bir etkilesimin sonucudur. Bu durum ayrintili olarak
Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin oyun nedir sorusuna verdikleri cevaplarin analizi.

Kiiltiirel bir olgudur
Bos zamani degerlendirmektir

Zaman Ogrenme Kiiltiir
Vakit gegirmek. Ogrenmektir. Kiiltiiriin korunmasinda énemlidir.
Zevk veya eglence amagli etkinlik 1) gizil Bireyi gelistiren 6zellikler tagir.

2) acik

3) kalici

4) sosyallesme

5) stirekli tekrar

6) istek

7) eglenme
Zaman etkin degerlendirmek Kiiltiirtin devaminda 6nemli rol oynar

Oyun ¢ocuklar igin bir roldiir
Egitsel icerikler barindirir

Ogretmenlerin genel olarak zevk amagh bir etkinlik olarak tanimladiklari oyunda “vakit
gecirmek” boyutu agirlik kazanmigtir. Ancak oyuna “kiiltiirel bir olgu” bashigr altinda “6grenmektir”,
“bireyi gelistiren oOzellikler tasir” ve “kiiltiiriin korunmasinda Onemlidir” alt siiflandirmalari
goriilmektedir. Biitiin olarak ele alindiginda oyunun kiiltiiriin yasamasi i¢in ayrica bir boyut igerirken
genel olarak 6grenme iizerinde de etkili bir etkinlik oldugu s6ylenebilir. Genel olarak oyunlar beklenti
amagli degildir bu nedenle bireyin davranisi iizerinde olumlu veya olumsuz etkileri olabilir. Oyun
cogunlukla bir eylemdir, pasif degil aktif olmay1 gerektirir.

Aragtirmada veri toplamak icin katilimcilara uygulanan yar1 yapilandirilnis goriisme
formundaki “Size gore kiiltiirimiizde oyuna bakis agis1 nedir?” seklindeki ikinci soru yoneltilmistir.
Katilimcilarin bu soruya verdikleri yanitlara iligkin bulgular Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2. Katilimcilarin kiiltiiriimiizdeki oyunun yerine iliskin gortisleri.

Olumlu Olumsuz Diger
Kiiltiirtin yagsamast ~ Yapilandirmaci yaklasim kiiltiiriimiizde Bilingli olarak gergek nitelikleri
yeterince anlagilmamus olabilir. Soyut anlasilmayan bir etkinliktir.

ogrenme baskin oldugundan 6grenci
egitimimizde oyun negatiftir.

Sosyal gelisim Zaman gecirmek (zaman israfi). Cocuklara 6zgiidiir.

Zihinsel gelisim Eglence amacli. Yas faktorii onemlidir.
Bos ve gerek duyulmayan, oynayanlarin Bilgisayar oyunlar kiiltliriimiizii
asagilandigi. erozyona ugratmaktadir.

Tablo 2’de katilimeilarin oyunu kiiltiirel agidan degerlendirmeleri goriilmektedir. Buna gore
oyun kiiltiirimiizde yerlesiktir. Ancak oyun hakkinda olumlu ve olumsuz yargilar s6z konusudur.
Katilimcilarin dogrudan olumlu ve olumsuz degerlendirmelerinin yaninda farkli agilardan oyunu
degerlendirmeleri de gorilmiistir. Olumlu agidan bakan katilimcilarin - gocuklarin - kiiltiirii
yagatabilmeleri agisindan onemli gordiigli, ayn1 zamanda oyunlarin ¢ocuklarin sosyal ve zihinsel
gelisimlerini olumlu etkiledigi belirtilmistir. Olumsuz acidan degerlendirmeler ise ozellikle
yapilandirmaci egitim yaklagiminin kiltiirimiizde yeterince deger gormemesi nedeni ile oyuna
yeterince pozitif yaklagilamamasi sonucu dogurdugu, bununla birlikte bir zaman kaybi oldugu,
ogrenmeden ziyade eglence amagli oldugu ifade edilmistir. Ancak daha 6nemlisi oyunun bos ve gerek
duyulmayan ve bu yiizden oyun oynayanlarin asagilandigi bigimindeki goristir. “Diger” kategori
basligi altinda ifade edilen goriislerin daha ¢ok olumlu ve olumsuz durumlara acgiklik getirmek igin
goriislerin ifade edildigi goriilmektedir.

Katilimeilara iyi bir oyunun tasimasi gereken nitelikleri belirlemeye yonelik bes soru
sorulmusgtur? Bu sorular 6gretmen agisindan, 6grenci agisindan, sinif ortami agisindan, amaglar ve
kazanimlar agisindan, 6grenme agisindan niteliklerini belirlemeye yoneliktir. Sekil 3-4-5-6-7’deki
sonuclar oyunlarin tagimasi gereken niteliklerin farkli boyutlarda ele alinmasidir. Katilimcilarin bir
oyunun tagimasi gereken nitelikler hakkindaki goriisleri iki ana kategori etrafinda sekillendigi
goriilmiigtiir. Buna gdre oyunlarin nitelikleri agisindan siniflandirmada en 6nemli ilkenin iyi
tasarlanmis oyunlar ve rasgele uygulanan oyunlar oldugu, diger niteliklerin bu smiflandirmalarin
altinda toplanabildigi sonucu elde edilmistir. Bir oyunun kendi iginde tasimasi gercken nitelikler
acisindan ele alinmasi gerektiginde ise Sekil 2’de gosterilen niteliklerin 6ne ¢iktigi gorilmiistiir.

Sekil 2’de katilimcilarin matematik egitiminde kullanilabilir oyunlarin niteliklerine iliskin
goriigleri yer almaktadir. Buna gore ana kategori olarak oyunlar her seyden 6nce amaca uygun olarak
iyi tasarlanmis olmalidir. Bu siniflandirmada 6nemli goriilen bazi basliklar oyunlarin 6ncelikle
uzmanlar tarafindan hazirlanmasi gerektigi, 6lcme ve degerlendirmeye uygun nitelikler barindirmalart,
Ogrenci motivasyonunu ve negatif bireysel 6zellikleri minimize etmesi gerektigi, egitsel niteliklerinin
on planda olmas1 gerektigi gibi kriterleri tagimasidir.
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Matematik egitiminde
kullamlabilir oyunlarin
nitelikleri

Oyunlar iyi tasarlanmis olmalidir

!

v

Uzmanlarin hazirlamis
oldugu oyunlar olmalidir

|

Bosa zaman harcamay1
engellemelidir

l

Ogretimde dengeli
kullanilmalidir (¢ok az veya
¢ok fazla kullanilmamahdir)

|

Diger dersleri olumsuz
etkilememelidir

|

Egitsel 6zellikleri 6n planda
olmalidir

v

Oyunlar eglenceli olmalidir

|

Motivasyonu olumlu
etkilemelidir

Sosyallesmeyi olumlu
etkilemeli ve kaygiy1
azaltmalidir

Bireysel farkliliklarin negatif
etkilerini en aza indirmelidir

|

Ogrencilerin aktif olmalarim
saglamalidir

Olgme degerlendirme
kriterleri tastmalidir

|

Neleri 6lgecegimiz belli olmalidir

|

Ogrenme ciktilar Slgiilebilir
olmalidir

Sekil 2. Bir oyunun kendi iginde tasimasi gereken nitelikler

Sekil 3’te Ogretmenler acisindan oyunlarin degerlendirilmesi goriilmektedir. Buna gore
katilimcilarin gortsleri incelendiginde iyi tasarlanmus ve rasgele olarak simiflandirdiklart oyunlara
iliskin pozitif ve negatif degerlendirmeleri siniflandirilmustir. Iyi tasarlanmis bir oyundan elde edilecek
olumlu sonuglarin egitim siirecinde istenen bazi etkilere sahip oldugu belirtilmistir. Oyunun genel
olarak eglence amacli bir etkinlik olmasindan 6tiirii rasgele uygulanan oyunlarin bazi istenmeyen

sonugclar yaratabilecegi ayrica belirtilmistir.
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iyi tasarlanmis bir oyunda elde edilecek
sonuclar

A) tasarim diginda fazla etkin degil

B) matematik On yargisiyla daha kolay bas
edebilir

C) bilgiyi paylasma daha kolaydir

D) oyun i¢i doniitlerden dolay1 6grenci
performansini degerlendirmek daha kolaydir
E) smif yoénetimi daha kolay saglanir

Ogretmen
Hazirlik agamasi,
uygulanmasi ve »

degerlendirilmesi
ogretmenleri zorlayabilir.

Rasgele uygulanan bir

oyunda olasi1 sonuclar

A) Disiplini kaybedebilir

B) Sinif kontrolii zor olabilir
—— C) Smifin genelini katmak

zor olabilir

Sekil 3. Katilimcilarin iyi tasarlanmig bir oyunun nitelikleri hakkindaki siniflandirmalari

Katilimcilarin deneyimlerine bagli olarak 6grenciler iizerindeki gdzlemlerine dayali olarak
elde etmis olduklar1 degerlendirmeler 1s181nda, 6grencilerin goziinden nitelikli bir oyunun tasimasi
gereken ozellikler hakkindaki goriisleri Sekil 4°te verilmistir. Sekil 4 incelendiginde iyi tasarlanmig bir
oyunun 0grencilerin goziinden degerlendirilmesi goriilmektedir. Oyunun matematik kaygisi tizerindeki
etkisi ele alinacak olursa, Ogrencilerin “Ogrenemeyecegi Onyargisini unutmasina” yol acgacagi
belirtilmektedir. Bu agidan iyi tasarlanmis oyunun 6grenme amaglarina 6nemli katkilar sagladig
ozellikle somutlagtirma basamaginda etkili oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte rasgele segilen ve
uygulanan oyunlarmin istenen bazi sonuglar1 vermedigi gibi 6grencilerin 6grenme ortami ve psikolojik
yapilarina zarar verdigi goriilmektedir.
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Ogrenci Ag

d

iyi tasarlanmis bir oyunda elde
edilecek sonuglar

O1: eglendigi icin sikilmaz,
Farkina varmadan bir ¢ok sey
Ogrenir, sunus yolundaki gibi direk
bilgi yiiklenmesi olmaz. Daha kalic1
dgrenme olur. Ogrenci etkin olarak
katilir.

02: dzellikle bulus yoluyla
ogretimde dgrencilerin 6zglin
fikirlerinin ortaya ¢itkmasina yol
agar.

03: somutlastirma

O4: Matematiksel 6n yargilarmnin
giderilmesinde etkileri olur.

O5: 6n yarg1 veya yargi olusumu
020: bulus yoluyla grenme

018: oyun ve dolayisiyla 6grenme
okul diginda devam eder.

(6grenemeyecegini unutur)

\ 4

Rasgele uygulanan bir oyunda olas:

sonuclar

03: anlatilmak isteneni ok farkli bir

sekilde algilayabilirler

04 fiziksel etkinlik gerektiren

——® oyunlar enerji tiikenmesine yol
acabileceginden diger dersleri
olumsuz etkileyebilir.

014) Oyundisinda kalan etkinlikler

soniik gegebilir

05:0n yargi oyuna da yanstyabilir
011) otomatiklesme ya da asir1
ogrenme ezbercilige yoneltebilir.
019) sosyallesme garanti degildir
daha koti sonuglar yaratabilir.

06: gizil grenme garanti degildir

Somutlastirma

020: “matematik giinlitk
yasamda ne isimize yarar?”
sorusuna giizel bir cevaptir

012: bilgiyi kullanma konusunda
avantaj saglar

09: ¢oklu zeka kuramina uygun
bir egitim sekli oldugunu
diigtiniiyorum. (kuramsal alt yap1)

010: somutlagtirma: insan
anlaginin sorunlari. Coklu
duyularin kullanilmas1 inanmay1
olumlu etkiler.

Sekil 4. Katilimcilarin bakis agisindan 6grenciler igin iyi tasarlanmig bir oyunun sonuglari

Aragtirma kapsamina alinan matematik 6gretmenlerinin derslerinde oyun etkinliklerinin sinif
tizerindeki etkilerini degerlendirmek agisindan goriiglerinin incelenmesine iliskin bulgular Sekil 5’te

gosterilmistir.
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Lyi tasarlanmis bir oyundan elde Eglenceli ssmf ortamu
edilecek sonuclar 013) Daha eglenceli sinif —
O1)Derse katilimi olumlu etkiler, sosyallesme

O14) D: derse katilimi artirir.
Eglenceli bir ders islenir.

—»  015) olumlu: eglenceli bir ders
ortami

derse ilgisi artar.
06) isbirlikli 6grenme —
sosyallesme — fikirsel iligkiler
ogrencileri gelisirir

— - 011) smifigi etkilesimi artirir.
ogrencilerde meraki tetikleyecek
017) Ogrenci psikolojik olarak
daha rahat bir 6grenme ortanmu
yakalar
019) akademik basaris1 gok
yiiksek olmayan 6grencilerin derse
katilimui saglar. Daha aktif bir sinif
ortami

Sinif ortamu agisindan oyun: $20) etkinlik amacima ulasmadiginda sinif yénetimi problem olur. sosyal:
Kalabalik simiflarda amaca genele ulasamama sorunu yasanabilir.

ulasmak zordur. 015) oyunda siirekli basarisiz olma dgrencilerde negatif tutuma yol agabilir.
7) 6nyarg1 oyuna da yanstyabilir. Ogrenci dersten biisbiitiin kopabilir.
Zaman tasarrufu kesin degildir, tam tersi sonuglar goriilebilir

\

O1) genel olarak oyun sosyallesme saglayabilir ancak bu durum
sosyallesme egilimi ve becerisi olan dgrencileri etkileyebilir. Boyle egilimi
L olmayan 6grencilerde temel 6grenme etkinligi oyun kabul edildiginde
ogrenme siirecinde tamamen diglanma riskini barindirir.

Sekil 5. Katilimcilarin oyun etkinliklerinin sinif iizerindeki etkileri agisindan goriisleri

Sekil 5 incelendiginde iyi tasarlanmig bir oyunun sinif ortami agisindan etkileri goriilmektedir.
Buna gore iyi tasarlanmis bir oyunun derse katilimi olumlu etkileyecegi, baska 6gretim yontemlerini
destekleyecegi (isbirlikli 6grenme, grup calismast), bunlarin yaninda 6grenciler igin stresten uzak bir
O0grenme ortami saglayacagi belirtilmektedir. Olumsuz nitelikler tagimamasi i¢in oyunlarin rasgele
se¢ilip uygulanmamasi gerektigi belirtilmis olup bu durumda; simif yonetimi agisindan sorunlar
olusacagi, basar tasarlanmadig i¢in negatif tutuma yol acabilecegi, 6grenmeye karsi dnyarginin oyun
icine tasinabilecegi sosyallesme gibi becerilerin sadece belirli Ogrencilerde gelisebilecegi gibi
istenmeyen durumlari ortaya ¢ikarabildigi goriilmektedir.

Katilimcilarin amaglar ve kazanimlar agisindan oyunun etkilerine yonelik goriisleri incelenmis
elde edilen bulgular Sekil 6’da gosterilmistir. Buna gore iyi tasarlanan oyunlarin 6grenme siirecinde
zamandan tasarruf saglayacagi, kazanimlarin sinif geneline ulagmada etkili olacagi, soyut ve
O0grenememe konusunda oOnyargili konularin 6gretilmesinde etkili oldugu, dersin &grenilmesinde
dikkat ve takip etme siiresini artirdig1 belirtilmistir. Diger ana kategoride ise rasgele segilen oyunlarin,
anlatilmak istenen dogru mesajin secilmesini ve iletilmesini carpitabildigi, matematiksel odagin
kaybolabilecegi gibi miifredat konularinin ilerleme hizin1 diisebilecegi belirtilmistir.

1925



Ekim/October(2021) - Cilt/Volume:20 - Sayi/Issue:80 (1915-1932)

iyi tasarlanmus bir oyunda elde edilecek sonuglar
01: zamandan tasarruf ve bir cok kazanim saglayabilir
0O4:Kazanimlari daha fazla 6grenciye yayma (eglenceli oldugu igin)
08:Kendi dénemine 6zgii dgretimle dis diinyanin zorluklariyla bir anda karsilagmaktan kurtulmus
olurlar.
09: Oyunla 6gretilen matematigin eglenceli oldugu gosterilebilir.
— (:)13: Soyut ve 6n yarg iligkilidir.
014: Gizil ya da ortiik 6grenme kaygiy1 azaltir.
017:Baz1 konularm alt yapisini olugturan temel bilgiler gizil bir sekilde verilebilir.
Ogretim amaglar1 6n plana ¢ikarilmah
018: Sunus yolundaki gibi direk bilgi yiiklenmesi olmaz. Daha kalic1 dgrenme olur. Ogrenci etkin
olarak katilir.
019: Dikkat ve takip etme siiresini artirir.
021: Konuya gegis yaparken dgrencide iliskilendirme, akil yiiriitme gibi zihinsel davranislar
goriilebilir.
016: soyut kavramlar somutlastirdig1 igin olumlu tutumun gelismesine katki saglar
010: geri doniitler hizl1 oldugundan olumlu etki saglar

Amaclar ve Kazamimlar
acisindan oyun

Y

Rasgele uygulanan bir oyunda olas1 sonu¢lar

(21: Her konuya uygun oyun bulmak zordur. Oyunun
anlatilmak istenenden sapmalari soz konusu olabilir.
017: Ogrenciler oyuna odaklanip kendilerine verilmek
istenen bilgileri anlamayabilirler

011: Oyun kazanm iligkinin kurulamamast sorun
olabilir

O1: Oyunla anlatilmak istenen konuyla ilgili baglant
L kurmasi zor olabilir

03: Kazanimlara uygun istenilen diizeyde oyun iiretme
sorundur.

012: Oyunla matematik dgrettigimizde konunun
onemsizlestigini gorebiliyoruz.

08: Miifredat1 yetistirme telast iginde oyunlara yeterli
Zaman ayirma sorunu yaratir.

09:Konularin ilerleme hiz1 diiser ve miifredat yetismez

Sekil 6. Katilimcilarin amaglar ve kazanimlar agisindan oyunun etkilerine yonelik goriisleri

Katilimcilarin oyun etkinliklerinin 6grenme iizerindeki etkilerine iliskin goriisleri incelenmis
elde edilen bulgular Sekil 7°de sunulmustur. Buna gore iyi tasarlanmig bir oyunun 6grenme iizerinde
olumlu sonuglar yarattigi séylenebilir. Bunlardan énemli goriilen bazi bagliklar somutlastirma, aktif
O0grenme, korku ve On yargiya karsi motive edici oldugu goriilmektedir. Ancak rasgele uygulanan
oyunlarmin istenen Ogrenme etkilerini gostermedigi gibi Ogrenme iizerinde bozucu bir algi
yaratabildigi  goriilmektedir. Bunlardan Onemli goriilen istenen Ogrenmenin gerceklesip
gerceklesmediginin bilinmesi genelde zordur, matematiksel yontemlerin ise yararligini gérmelerinde
zorluklar olusturabilir.
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Ogrenme
A
iyi tasarlanmus bir oyunda elde edilecek sonuclar Rasgele uygulanan bir oyunda olasi sonuclar
(Kavramlarin igsellestirilmesi kolaydir) Gizil 6grenme: istenilen dgrenmenin gergeklesip
oyunlar hafizada uzun siireli kaldig: igin kalic1 6grenme gergeklesmedigi kesin degildir.
Olugur Anlatilmak isteneni ok farkli sekilde algilayabilirler.
Genellikle 5grenciler farkinda olmadan konuyu bilgi transferine dikkat edilmelidir :matematiksel bir
kav\'lr'arl'ar (gizil grenme) » kural1 bagka bir kazanima aktarmada bagarisiz
Egitimi okul disina tastyabilir (tekrar ve kalicilik). olabilirler.
Kazanimlar oyunlara bir nevi emdirilerek dgretilebilir. onyargt oyuna da yanstyabilir. Ogrenci dersten
a) etkin, zevkli, aktif, kalici: uygulamali oldugundan biisbiitiin kopabilir.
ogrenciler pasif alici degildir. B . Matematiksel yontemleri algilamada zorluklar
b) oyunla desteklenmis ortam: eglenceli ve kalict yasanabilir — dgrenme ¢iktilart mutlaka
€) somutlastirma degerlendirmelidir.
1) yaparak yasayarak oyunun amagladig kazanimlar yerine bagka ayrintilar
g; a‘f“f'ﬁnlfnh one cikabilir,
) gorsellestirme O3 - otomatikl d . - sarenci
Ogrenme kolaylasacagi i¢in zamandan tasarruf imkani srenme. otomatixesme ya ¢a asir ogrenme. oprenci
2 . oyunda kullanilan stratejiyi ¢oziip herhangi bir islem

saglayacaktir. Ayrica zevkli oyunun tekrari da daha dan “ezbercilize” vonelebili
fazla olacagindan 6grenme daha kolay ve hizl yapma ar!. _czbercerlige - yonelebrir
gelisecektir (;eku.lg‘en_ ogren_cﬂerde daha ciddi sorunlara yol
Dikkat ve takip etme siiresini artirir. agabilir. lyi segim yapilmalidir.

Korku ve 6nyargiya kars: etkili

a)Oyunla 6gretilen matematigin eglenceli

oldugu gosterilebilir.

B) Motivasyon ve istek yaratir

Matematiksel on yargilarinin giderilmesinde

etkileri olur.

toplumsal matematik dnyargist ve

ogrencilerin oyunlarda kullandig: etkilesim

ve duyulari farkh ve fazladir. Bu da ——» motivasyon

kalicilig etkiler

Sekil 7. Katilimcilarin oyun etkinliklerinin 6grenme iizerindeki etkilerine iligkin goriisleri.

Arastirmada katilimcilarin - matematiksel oyunlarin iliskilendirme boyutu ile ilgili
degerlendirmeleri incelenmis bu baglamda elde edilen smiflandirmaya iligkin bulgular Sekil 8’de
verilmistir. Sekil 8’de elde edilen bulgularin iligkilendirme agisindan siniflandirilmasi goriilmektedir.
Buna gore matematiksel iligskilendirmenin {i¢ boyutunun oyunla iligkili oldugu goriilmektedir.
Matematigin giinliik yasamla iliskilendirme boyutunda olasiliktan geometriye kadar genis bir
yelpazede iligkilendirme goriilebildigidir. Diger disiplinlerle olan iligkilendirmede fen ve sosyal
bilimler dersleri ile iliskilendirilebildigi goriilmektedir. Matematigin kendi igindeki iliskilendirme
boyutunda olasilik ve geometri dersinin iliskilendirilebilecegi, geometri konularimim kendi i¢inde

iligkilendirilebilecegi goriilmektedir.

1-) zamandan tasarruf ve bir ¢ok kazanim
saglayabilir

2-) 6grenciyi 6nemli gosterir

soyut kavramlar1 somutlagtirdig1 i¢in
olumlu tutumun gelismesine katk1 saglar
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Matematigi giinliik yasam ile iliskilendirme
01) Drama: giinlitk yasamda aligveris; dort islem ve zihinden
islemler
09) Sans oyunlar ile iliskilendirme; olasilik
02) Bazi spor dallar ile iliskilendirme; futbol ve basketbolun
geometri ile iliskilendirme.
021) Miras problemleri ve kesirler
013) Tangram ve geometri
015) Hanoi kuleleri ve iislii say1lar

— 016) Origami ve giinliik yasam nesneleri
020) Amiral batt1 ve analitik geometri
019) Ogrencilerin birbirine gore konumu ve analitik geometri
03) Drama: matematikte ylizde hesaplari indirimlerden
yararlanma.

Matematidi diger disiplinlerle iliskilendirme

07) Cografya dersinde golge boylari ve orant: iliskisi.

O7) Tarihi yapilarda matematiksel ifadelerin gdsterilmesi; drnegin
paraboller

013) Etkinlik: fen bilimleri hiicre boliinmesi ve iislii sayilar
arasindaki iliskiler

015) Bir tekerlegin etrafinin boyanmas1 ve tekerlegin aldig1 yolun
hesaplanmast — basit makinalarla iligkilendirme.

014) Fen bilgisi: aynalar ve acilar, oyun birbirini gérmeyen
ogrencilerin oyunu
16) Uzunluk ve hareket arasindaki iligki

018) Tarih: drama: Kesirler; piramitlerde ¢alisan iscilere ekmek
dagitmak

019) Tarih: tarih seridi ve mutlak deger
020) Dokuz tas ve muhakeme

Oyun ve iliskilendirme

\4
v

Matematigin kendi icinde iliskilendirme
07) Temsil: kiimelerde kesisim ve birlesme: 6grencilerin ayni anda
bir ¢ok kiimenin elemant olmasi

012) Etkinlik: bir silindirin gériiniimleri

013) Sudoku ve analitik geometri

17) Cikarma igleminde strateji 25 — (1,2,3) —0

019) Sans oyunlar1 — olasilik ve geometri arasindaki iliskiler.
— (021) Etkinlik: iki boyutlu cisimlerde ii¢ boyutlu cisimleri insa etme
oyununda alan ve hacim arasindaki iliskileri bulmak.

014) mangala ve dort islem

Sekil 8. Katilimcilarin matematiksel oyunlarin iligkilendirme boyutu ile ilgili degerlendirmeleri.

4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu calismadan elde edilen sonuglar literatiire uygun olarak oyun olgusuna yonelik bilingli bir
yaklagimin gerek matematik 6gretimi agisindan ve gerekse de 6grencilerin sosyal, biligsel ve fiziksel
gelisimleri agisindan pozitif sonuglara yol acabilen etkilere sahip oldugu seklindedir. Bu amacin
gergeklesebilmesi igin, arastirmadaki sonuglar biitiin olarak ele alindiginda oyunlarin kasitl olarak iyi
tasarlanmis oyunlar olmas1 gerektigi sonucudur. Bu durum rasgele uygulanan oyunlarla genel olarak
kiyaslanmistir. Arastirmanin ulagmis oldugu sonucglara gore katilimcilarin rasgele segilen oyunlarin
daha ¢ok olumsuz 6zelliklerine vurgu yaptiklari goriilmektedir. Bunun disinda katilimcilarin gorisleri
dogrultusunda bir alt siniflandirma olarak oyun ve matematik 6gretimi i¢in oyunun degerlendirildigi

1928



Ekim/October(2021) - Cilt/Volume:20 - Sayi/Issue:80 (1915-1932)

goriilmiistiir. Dolayis1 ile aragtirma iist kategori olarak iyi tasarlanmis veya rasgele segilen oyunlar alt
kategori i¢in ise matematik 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlar olarak ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir.
Bu sinirlama iginde arastirma i¢in iyi tasarlanmis oyunlarin nitelikleri ise ayri bir basglik altinda ele
almabildigi goriilmiistiir (Shute ve Ke, 2012).

Katilimeilarin oyuna yonelik goriisleri incelendiginde ortaya ¢ikan baslica sema; Kiiltiir-zevk
icin etkinlik-oyun-6grenme bicimindeki genelden 6zele siralamasinin belirgin oldugu goriilmiistiir.
Oncelikle oyun zevk almak igin bagvurulan bir etkinliktir ancak bu etkinligin bir kism1 6grenmedir.
Oyun etkinliginin 6grenme amagsalligi baslangic diizeyinde ¢ok 6nemli degildir. Buna gore oyun,
bireylerde baslica bos zamani degerlendirme etkinligi olarak ele alinabilmektedir. Ancak zamanin bu
sekilde degerlendirilmesi amaca bagli olarak bigimlenmektedir. Bu agidan ele alindiginda oyun; zevk
veya eglence amaclh oldugu gibi tamamen egitsel igerikli olabilmekte ve bu agidan kiiltiir ile iligkili
ogretimde ve kiiltiirlin devaminda etkin olabilmektedir. Ancak oyunlar iyi analiz edilmedigi takdirde
ters etkiler de gosterebilmektedir. Bu agidan bakildiginda oyunun kullanilma amaci ve nitelikleri
belirleyici olmaktadir.

Oyun mantik yiiriitme, sebep-sonug iliskisi kurma, se¢im yapma gibi zihinsel faaliyetleri
gelistirir (Cetin, 2013). Arastirma kapsaminda katilimcilarin oyunun kiiltiiriimiizdeki yerine iliskin
goriigleri oyun nedir sorusuna verdikleri cevaplarla Ortlistiigli goriilmiistiir. Buna gore kiiltiiriin
yasamasinda oyunun etkin oldugu, bireylerin sosyal ve =zihinsel gelisimlerine katki sagladig
sOylenebilirken olumsuz nitelikler de tasiyabilecegi goriilmektedir. “Buna gore kiiltiiriimiizde
geleneksel soyut 6grenme yapuandirimis 6grenmeye tercih edildiginden oyun bir zaman kaybidir”,
“Eglence amac¢hdir”. “Kiiltiiriimiizde genel olarak eglenceler hos karsilanan bir olgu degildir bu
agidan da bos, gerek duyulmayan bir etkinliktir bu yiizden oyun oynayanlarin hos goriilmedigi bir
gortintime sahiptir”. Bu durum oyunla yapilan egitimi de olumsuz etkilemektedir. Ancak katilimcilar
acgisindan oyuna yonelik bazi bireysel goriisler ele alindiginda bilingli olarak gercek nitelikleri
konusunda farkli goriisler oldugu goriilmiistiir, bunun nedeni olarak kiiltiir i¢i farkliliklar oldugu
diisiiniilmektedir. Bu agidan “Cocuklara ozgiidiir”, “Yas faktorii etkilidir” gibi ifadelere bir aciklama
getirilebilir. Biitiin bunlarin yaninda hizla globallesen diinyamizda “Bazi bilgisayar oyunlarinin
kiiltiirel erozyon yaratabilecegi” de g6z ardi edilmemesi gereken bir olgu oldugu sonucuna
ulagilmustir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin 6grenim goren 6grenciler agisindan gézlem ve gorislerinin
siniflandirilmasi degerlendirildiginde 6grencilerin matematigi 6grenme kaygisi yasadiklart ancak oyun
etkinligi ile bu kaygiy1 unuttugu ifade edilmistir. Oyunla matematik 6grenmenin baslica amaglarindan
biri olan &grencilerin kaygidan uzaklagarak matematik 6grenmeleri ilgili literatiirde (Bhola, 2016;
Rossnan, 2006) desteklenen bir olgudur. Ote taraftan 6grencilerin matematik basarisinin artmast,
olumlu tutumlarin gelismesi ve kaygilarinin azalmasi ¢ergevesinde, Celik (2020), Duran ve Kaplan
(2014), Lim-Teo (1991) matematik egitiminde oyunlarin 6grenme siirecine daha fazla dahil edilmesi
gerektigini vurgulamaktadirlar. Ozellikle iyi tasarlanmis oyunlarm “Bulus yoluyla égrenme” gibi
yaklasimlar ile yakin iligkili oldugu ifade edilmistir. Daha alt siniflandirmada genel olarak 6grencilerin
matematik derslerinde zorlandiklar1 somutlagtirma becerisine katki sagladigi belirtilmistir.
Somutlastirma stirecinde “Matematigin giinliik yasamda ne ise yaradigi” sorusuna bir cevap olabildigi
ayni zamanda farkli duyularin kullanilmasini gerektirdigi bunun da 6grenme iizerinde olumlu etkiler
saglayacagl belirtilmektedir. Rasgele uygulanan oyunlarin ise negatif 0&zelliklerinin kontrol
edilmesinin zor oldugu ifade edilmektedir.

Curtain-Phillips (1999), glinimiizde 6grencilerin pratik matematige ihtiyaclari olduguna, bu
nedenle de matematigin 6grencilerin giinliik yasamlariyla alakali olmasi gerekliligine vurgu yapmustir.
Matematigi 6grenmek icin, 6grencilerin sadece kurallar1 ve prosediirleri 6grenme roliiyle mesgul
olmak yerine kesfetme, varsayim ve diisiinme ile mesgul olmalar1 gerektigini, tim 6gretmenlerin, tim
ogrenciler icin matematik derslerine teknoloji, is birligine dayali Ogrenme ve matematik
manipiilatiflerini dahil etmeleri gerektigini savunmaktadir. Bu durum i¢in bahsedilen nitelikler oyun
icine entegre edilerek istenen amacin gergeklestirilebilecegi diisiiniilmektedir. Bhola (2016) benzer
nitelikte sonugclara ulagsmustir.
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Katilimcilarin sinif ortami agisindan oyuna bakis agilari ele alindiginda en belirgin sorunun
kalabalik siniflarda bu etkinligin amacina ulasmasinda yasanacak zorluklar oldugu 6n plana ¢ikmustir.
Bu konuda Ozata ve Coskuntuncel (2019) yaptiklar1 calismada &gretmenlerin, mevcut ¢alismamizda
oldugu gibi egitsel matematik oyunlar1 igin ders saatlerinin yeterli gelmedigini, baz1 konular icin
uygun olmadigmni, smifta giiriilti oldugunu, yapamayan O6grencilerin olumsuz etkilendigini ve
kalabalik siniflarda uygulamanin gii¢c olmasi gibi olumsuzluklar1 oldugunu belirtmislerdir. Ancak bu
duruma farkli bakis agisi ile yaklasan egitimciler benzer sekilde siif disiplini agisindan sorunlar
yasanabilecegine iliskin birtakim goriisler olsa da bunun bir 6n yarg: oldugunu ileri stirmiislerdir (Van
de Walle, Karp ve Bay-Williams, 2009).

Oyun etkinliginin uygulanmasinda 6nemli goriilen goriislerden birinin 6zellikle “akademik
basaris1 yiiksek olmayan 6grencilerin derse katilimini saglar” goriisii arastirmacilar tarafindan 6zellikle
onemli bulunmustur. Elde edilen bulgu Ozata ve Coskuntuncel’in (2019) calismalarinda ortaya
koyduklar1 sonuglar ile ortiismektedir. Bu durum katilimcilarin goriislerine dayali olarak; 6grencilerin
ilerleyen siirecte matematikten tamamen kopus gostermemesi bu tip etkinliklerle 6nlenmis olacak ve
yeniden matematigi yapabilmeye yonelik bir Ozgiiven gelistirmelerine yol agacagl sonucuna
gotiirmiigtiir. Rasgele uygulanan oyunlarin ise matematige karsi Onyargiyr pekistirecegi gibi
sosyallesme sorunlarini da derinlestirebilecegi ulasilan sonuglardandir.

Iyi tasarlanmis oyunlarin amaglar ve kazanimlar agisindan olumlu etkiler yaratabildigi bu
arastirmanin ulagsmis oldugu sonuglardan biridir. Bu agidan katilimcilarin goriisleri ele alindiginda iyi
tasarlanmis oyunun dikkat siiresini uzattig1, gizil ve ortilk 6grenmeyi destekledigi, kazanimlarin daha
fazla 6grenci tarafindan edinilmesinde etken oldugu sdylenebilir. Rasgele uygulanan oyunlarin genel
olarak olgme degerlendirme basamaklari sorunludur. Bu yiizden 6grencilerin kazanimlari edinip
edinmediklerini anlamak zordur. Rasgele oyunlarin bir diger olumsuz tarafi ise 6gretmenler agisindan
kaygiya yol agan Ogrencilerin matematiksel odaktan uzaklagmalaridir. Bu sonuglar Martinie’nin
(2005) elde etmis oldugu sonuglarla tutarlidir.

Oyunla matematik 6gretiminin en Onemli sonuglarindan birinin somutlastirma oldugu
bilinmektedir (Sahin, 2019). Somutlagtirma ayni zamanda anlama ve iligkilendirme ile dogrudan
iligkilidir. Katilimeilarin oyun ve matematiksel iligskilendirme basamaginda ifade ettikleri
iligkilendirme boyutlart matematik derslerinin amacina ulagmasinda 6énemli bulunmustur. Bu ag¢idan
oyun etkinlikleri ile yapilan matematik egitimin matematiksel iligkilendirmenin her {i¢ boyutuna da
hitap ettigi katilimcilarin ifadelerinden anlagilmaktadir.

Katilimcilarin - goriisleri degerlendirildiginde iyi tasarlanmis matematiksel bir oyunun
Ogrencilerin 6grenmeleri iizerinde toplu bir degerlendirme yapmamiza olanak tanidi§i sonucuna
varilmustir. Ozellikle iyi tasarlanmis bir oyunda 6grencilerin etkin olmalar1 yaparak-yasayarak, aktif-
anlamli, gorsellestirme gibi bircok 6grenme girdisini olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir. Burada
goriilen bir diger 6nemli 6zelligin oyun etkinliklerinin genel olarak okul diginda da siirmesinden Otiirii
o0grenmenin kalicilig1 iizerindeki olumlu etkisidir. Konu ile ilgili yapilan ¢aligmalarda oyuna dayali
matematik Ogretiminin kalicilign saglamada etkili oldugu sonucuna ulasilmistir (Basiin ve Dogan,
2020; Ozata ve Coskuntuncel, 2019). Bu durum &grencilerin uzun vadede matematiksel bilgiyi giinliik
yasam igine transfer etmesinde etkili oldugu kanisina ulasilmistir. Ogrenmeyi engelleyen baslica
faktorlerden olan korku ve Onyarginin bu siirecte azaldigi ve buna bagl olarak Ogrenme
motivasyonunun arttigi bu ¢alismanin ulagmig oldugu sonuglardandir.

Yukarida da belirtildigi gibi bu arastirma boyunca karsilagilan baglica ikinci sorunun iyi
tasarlanmig bir oyunun nitelikleri olmustur. Bu agidan matematik egitiminde kullanilabilir oyunlarin
bazi Ozellikleri barindirmalart durumunda matematik egitimi agisindan istenen edinimleri
saglayabilecegi sonucuna ulagilmistir. Bu niteliklerin en 6nemli basamagi 6lgme degerlendirme kriteri
tagimasidir bunu garanti etmenin yolunun oyun etkinliklerinin uzmanlar tarafindan hazirlanmasi
gerektigi sonucunu dogurmustur. Ancak yukarida ifade edilen bazi 6zelliklerin oyunla matematik
Ogretiminin vazgecilmez Ozellikleri oldugu unutulmamalidir, bunlar; oyunlarin eglenceli olmasi,
motivasyonu olumlu etkilemesi, birlikte 6grenmeyi (sosyallesmeye olumlu katkiy1) tesvik etmesi,
bireysel farkliliklar1 en aza indirmesi gibi 6zelliklerini kaybetmemelidir. Her ne kadar 6grenciler
bilissel diizeyde oyun ¢agini geride birakmus olsalar dahi tamamen bir kopusun gergeklesmesinin
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zaman alacagi kabul edilmektedir. Bu yoniiyle oyunun belirtilen 6zelliklerinin kaybolmasi durumunda
istenen pozitif sonuglarin elde edilmesi 6nemli Ol¢iide zorlasacaktir. Bu agidan oyunlarin kasith
kullanilmasi gerektigi ancak dgrencilerin bu kasittan habersiz olmas1 6nem tagimaktadir.
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