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Oz

Bu aragtirmanin amaci sinif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar1 nasil ifade ettiklerini ve
bu oyunlarin matematik derslerinde kullanilmas: siiregleriyle ilgili goriglerini incelemektir.
Aragtirmanin ¢aligma grubunu smif 6gretmeni olarak gorev yapmakta olan 10 Ogretmen
olugturmaktadir. Arastirmada nitel aragtirma desenlerinden olan durum ¢aligmasi kullanilmigtir.
Veriler ilkokul 6gretmenleriyle yari yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilerek toplanmigtir.
Veri toplama araci olarak aragtirmacilar tarafindan gelistirilen ve 6gretmenlerin matematiksel
oyunlarla ve bu oyunlarin derslerde kullanimu ile ilgili goriislerini belirlemeye yonelik sorular
igeren bir goriisme formu kullanilmistir. Goriigmeler ses kaydina alinmig, sonrasinda yaziya
aktarilmis ve 6gretmenler tarafindan verilen cevaplar ayrintili bir sekilde incelenmistir. Aragtirma
sonuglarina gore katilime1 6gretmenlerin tamami matematiksel oyunlarin ne oldugu, igeriklerinin
nasil olabilecegi, bu oyunlarin derslerde nasil kullanildig: gibi konularda genel bilgiye sahiptirler.
Ayni zamanda matematiksel oyunlarin matematik derslerinde kullaniminin gerekli ve yararli
olacagini diisinmektedirler. Bu dogrultuda matematiksel oyunlar1 en ¢ok 1. sinif diizeyinde ve
genel olarak bulduklar1 her firsatta kullandiklarini ifade etmislerdir. Bu siireglerde ¢ogunlukla
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smiflarin kalabalik olmasi ve siniflardaki fiziksel yetersizlik durumlarinin kendileri igin
olumsuzluk teskil ettigini belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Matematik 6gretimi, Matematiksel Oyun, Sinif Ogretmenleri.

Abstract

The purpose of this research is to examine how primary school teachers express mathematical
games and their views on the process of using these games in mathematics lessons. The study
group consisted of 10 teachers working as primary school teachers. The case study, one of the
qualitative research designs, was used in the study. The data were collected through semi-
structured interviews with primary school teachers. An interview form which was developed by the
researchers as a data collection tool and which included questions to determine teachers’ opinions
about mathematical games and their use in lessons was used. The interviews were recorded and
then transcribed and the answers given by the teachers were examined in detail. According to
the results of the research, all of the participant teachers have general knowledge about what the
mathematical games are, how their contents can be used and how these games are used in the
lessons. At the same time, they think that the use of mathematical games in mathematics lessons
will be necessary and useful. In this respect, they stated that they used mathematical games mostly
at the 1st grade level and at every opportunity they found in general. In these processes, they also
stated that the classes are mostly crowded and the physical disabilities in the classes constitute
negativity for them.

Keywords: Teaching Mathematics, Mathematical Game, Primary School Teachers.

Giris

Matematik 6gretiminde aktif 6grenme adina kullanilan yontemlerden birisinin de egitsel
oyunlar oldugu soylenebilir (Kavasoglu, 2010). Egitsel oyunlar egitim maksadiyla oynanan
oyunlardir (Akandere, 2003den akt. Canbay, 2012). Bir¢ok oyun, icerisinde birka¢ farkls siirece
sahip oldugu i¢in ayni anda pek ¢ok gelisim alanina ulasabilmektedir (Caki, 2008). Bununla
birlikte, egitsel oyunlarin kullanimi matematik egitiminde ¢ok 6nemli bir yere sahiptir (Cetin,
2016). Ozel 6gretim yontemlerinin kullanilmadigy, geleneksel tiirde yapilan egitimler grencilere
stkict gelmektedir. Ogrenciler oyunlarla yapilan egitimleri daha eglenceli bulmaktadirlar
(Chandel, Dutta, Tekta, Dutta ve Gupta, 2005). Bununla birlikte, derslerin oyunlarla islenmesinin
ogrencilerin egitim siireclerine olumsuz yonde bir etkisi de olmadig ifade edilmektedir (Ebner ve
Holzinger, 2007). Matematik derslerinde oyun kullanilmas: 6grencilerin matematik korkularini
sevgiye doniigmesini, matematik derslerinde sikilmalarini énleyip zevk alinan bir ders haline
gelmesini saglamaktadir (Kavasoglu, 2010). Bununla birlikte, oyunla 6gretim yontemi ozellikle
ilkokul diizeyindeki siniflarda Ogrencilerin 6grendiklerini pekistirmesi ve Ogrenciler i¢in
6grenmenin daha eglenceli bir hale getirilmesi icin uygulanan bir yontemdir (Aksoy, 2014).
Benzer dogrultuda oyunlarin ilgi ¢ekici, eglenceli ve motive edici oldugu, 6grencilerin derse
aktif katilimini sagladigi ve matematik dersine karst olumlu tutum gelistirdigi belirtilmektedir
(Glirbtiz, Giilburnu ve Sahin, 2017; Demir, 2016).
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Matematik egitimi agisindan distintldiigiinde oyun destekli 6gretim yontemi, 6grencilerin
matematige olan ilgilerinin artmasi, kaygilarinin ortadan kalkmasi i¢in 6grenmenin vazgegilmez
bir araci olarak ifade edilebilir. Ozellikle matematik, fen ve okuma yazma dgretiminde ortaya
¢ikartilan birgok programda cocuklar kendi fikirlerini sekillendirebilecekleri yaratict oyunlara
ihtiya¢ duymaktadirlar (Bergen, 1998). Oyunla 6gretim yapildig1 zaman hem 6gretmenler hem
de 6grenciler daha aktif, daha canli ve miicadele etmeye yakin olmakta, siirecin devam etmesini
istemektedirler. Boylece 6grenciler eglenceyi, oyunun yarattig1 farkliligi ve kesfetmenin yollarini
matematikle ilgili kazanimlarin ierisinde test etme sansini yakalamaktadirlar (Demir, 2016).

Matematiksel oyunlar yaris, yenme, yenilme icermese de tamamlanan etkinlikler sinifa bagari
olarak gosterilebilmekte ve yeni bir oyun, yeni bir bagar1 olarak 6grenciye sunulabilmektedir.
Oyunlarin basar1 degil, siire¢ odakli olmasi, dgrencilerin oyunlarda daha fazla eglenmelerini,
matematiksel becerilere daha ¢ok 6nem vermelerini saglayabilecektir (Demir, 2016). Ancak
bu etkinlikler planlanirken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar bulunmaktadir. Bunlardan
biri materyal hazirlanmasi ve bu materyallerin siniflarda kullanilmasiyla ilgili dikkat edilmesi
gerekenlerle ilgilidir. Bu oyunlar hazirlanirken dogrudan kaynaklara ulagilabilmesi igin énceden
gerekli ara¢ geregler hazirlanmalidir (Altunay, 2004). Bununla birlikte, matematiksel oyunlarin
nasil oynanmasi gerektigi, oyun sirasinda smifin durumu, 6grencilerin arasindaki iliskilerin
ayarlanmasi, oyunlarin 6grenciler tarafindan anlagilabilmesi ve bunlarin siireleri, oyunlarin
kurallar1 gibi miihim bagliklarin 6grenciler tarafindan dogru bir sekilde anlasildigindan emin
olunmasi, bu basliklarin dogru bir gekilde aciklamasi gerekmektedir (Usta ve dig., 2017).

Ugurel (2003) tarafindan yapilan ¢alismada, matematik egitiminde oyunla o6gretim
yonteminin kullanilmasina dair 6gretmen adaylar1 ve 6gretmenlerden alinan goriislerin etkili
bir matematik egitiminin ortaya konmasi katki saglayacagi belirtilmistir. Benzer sekilde,
Giirbiiz, Giilburnu ve Sahin (2017) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada da oyunla matematik
Ogretiminin uygulanmasina iliskin 6gretmen gorislerinin belirlenmesinin literatiire katki
saglayacag1 belirtilmistir. Bu calismada da simif 6gretmenlerinin matematiksel oyunlar1 nasil
ifade ettiklerini ve bu oyunlarin matematik derslerinde kullanilmasi siiregleriyle ilgili goriislerini
incelemek amaglanmistir. Bu sayede 6gretmenlerin matematik derslerinde oyun kullanimi
hakkindaki gorislerinin belirlenmesiyle daha etkili bir matematik egitimi gerceklestirilebilmesi
i¢in literatiire katki saglanmasi hedeflenmektedir. Bu dogrultuda arastirmanin problemi; “Sinif
6gretmenleri matematiksel oyunlari nasil ifade etmektedirler ve oyunlarin matematik derslerinde
kullanilmasi siiregleriyle ilgili goriislerini ne yondedir?” seklinde belirlenmistir.

Yontem

Arastirma Deseni

Arastirmanin amact dogrultusunda arastirma deseni nitel arastirma yontemlerinden durum
calismasi olarak belirlenmistir. Durum ¢aligmasindaki hedef, belirli bir durumun ayrmtilariyla
incelenerek, sonuglarin detayl olarak ortaya ¢ikarilmasidir. Nitel arastirmadaki durum ¢alismasinda,
duruma yonelik faktorler, durumun diger durumlara etkisi, durumu ortaya ¢ikaran faktorler vb. bir
biitiin olarak incelenir (Kincal, 2015). Bu ¢alismada da sinif 6gretmenlerinin derslerde matematiksel
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oyunlar kullanimina yonelik gortisleri detayll bir sekilde incelenmistir. Bu inceleme siirecinde
ogretmenlere yoneltilen sorular matematiksel oyunlarin derslerde kullanimina etki eden faktorler, bu
faktorlerin birbiri ile iliskisi ve birbiri ile baglantis1 noktasindaki ayrintilar kapsaml bir gekilde ele
alinmistir. Bu sebeple arastirma deseninin durum ¢alismasi olarak belirlenmesi uygun gortlmiistiir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu su an goérev yapmakta olan 10 sinif 6gretmeni olusturmaktadur.
Bu arastirmada ¢aligma grubundaki 6gretmenler belirlenirken gorev yapilan okul tiirii, cinsiyet
ve ¢aligma yili itibariyla miimkiin oldugunca farkli 6zelliklere sahip 6gretmenler ¢aligmaya dahil
edilmeye ¢alisilmistir. Bununla birlikte 6gretmenlerin ¢alismaya katilma noktasinda isteklilik
durumlar: da gz 6ntinde bulundurulmustur. Béylece farkli niteliklere sahip 6gretmenlerin goriis
ve deneyimlerinden yararlanilarak saglikli veriler elde edilmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda,
galigma grubunun belirlenmesi siirecinde, aragtirmacinin ¢alisma grubunda kimlerin olacag:
noktasinda kendi yargisini kullandig1 ve arastirmanin amacina en uygun olacak sekilde caligma
grubunu belirledigi (Balci, 2015) amagli 6rnekleme teknigi kullanilmistir. Bu dogrultuda
belirlenen 6gretmenler hakkindaki bilgiler Tablo 1de verilmistir.

Tablo 1
Calisma Grubunu Olusturan Ogretmenler Hakkinda Bilgi
Okul Tirt f %
Devlet 6 60
Gorev yaptigi okul tiirii Ozel 4 m
Cinsivet Kadin 8 80
y Erkek 2 20
0-4 Y1l 5 50
1 1
Gabsma ylh 5-15 Vil 5 50

Calisma grubunu olusturan 10 6gretmene ait demografik bilgiler Tablo 2'de goriilmektedir.

Tablo 2
Calisma Grubundaki 6gretmenlerin demografik bilgilerine gore dagilimi
Ogretmen Cinsiyet Okul Tiiri Caligma Yili

01 Erkek Devlet 2
02 Erkek Devlet 2
03 Kadin Devlet 1
04 Kadin Ozel 5
05 Kadin Ozel 9
06 Kadin Ozel 1
07 Kadin Devlet 1
08 Kadin Devlet 8
09 Kadin Ozel 6
010 Kadin Devlet 9
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Veri Toplama Aract

Arastirmada veriler yari yapilandirilmig gortismelerle elde edilmistir. Bu amagla 6gretmenlere
yonelik olarak, matematiksel oyunlarla ilgili sorular iceren bir yar1 yapilandirilmis goriigme

formu olusturulmus ve 6gretmenlerle gériismeler yapilmistir.

Bu goriigme formunun gelistirilmesi asamasinda, alaninda uzman 6 6gretim elemaninin
gorigleri alinarak bu gortisme sorulari i¢in bir havuz olusturulmustur. Daha sonra bu havuzdaki
sorulardan benzer igerikte olanlar birlestirilerek ve farkli dogrultuda olan sorular belirlenerek
taslak bir goriisme formu olusturulmustur. Bu taslak goriisme formu ise 3 alan uzmanina
inceletilerek goriisleri alinmistir ve bu goriisler dogrultusunda forma son hali verilmistir.
Son durumda, gortisme formunda; matematiksel oyunun ne oldugu, matematik derslerinde
matematiksel oyun kullanma sikliklarinin ne oldugu, hangi sinif diizeylerinde daha ¢ok oyun
kullanildigi, hangi oyunlar: hangi amaglarla kullandiklari, matematiksel oyunlar: derslerde etkili
sekilde kullanip kullanamadiklar: yoniinde sorular bulunmaktadir. Gériisme formunda yer alan

sorular agagida verilmistir.

o Matematiksel oyun nedir?

o Matematik derslerinde matematiksel oyun kullanma sikliginiz nedir?
o  Hangi siniflarda daha ¢ok oyun kullaniyorsunuz?

« Hangi oyunlar1 kullaniyorsunuz, 6rneklerle agiklayiniz.

«  Hangi amaglarla bu oyunlar1 kullanryorsunuz?

o  Matematiksel oyunlar derslerde etkili sekilde kullanilabiliyor mu? Buna etki eden olumlu ve

olumsuz faktorleri agiklayiniz.

Verilerin Toplanmast ve Analizi

Ogretmenlerin matematiksel oyunlarin matematik derslerinde kullanilmas: ile ilgili
gortslerini belirlemek amaciyla yliz yiize goriismeler gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen

goriismeler veri kaybini 6nlemek amaciyla ses kaydina alinmuistir.

Caligmanin analiz agamasinda, yapilan goriismeler neticesinde elde edilen ses kayitlar:
dinlenmis ve biitiin konugmalar yaziya aktarilmigtir. Ogretmenlerin verdikleri cevaplar betimsel
analiz yontemi ile analiz edilmistir. Betimsel analizde goriigme yapilan ya da gozlemlenmis olan
kisilerin goriiglerini ¢arpici bir sekilde ortaya ¢ikarmak icin dogrudan alintilara sikea yer verilir
(Cepni, 2018). Bu aragtirmada da 6gretmenlerin vermis oldugu cevaplar ayrintih bir sekilde
ele almip desifre edildigi i¢in betimsel analiz yonteminin kullanilmast uygun goérilmistiir. Bu
dogrultuda ¢aligma grubundaki her bir 6gretmen igin O1, O2, ..., O10 seklinde kodlamalar
gerceklestirilmistir. Sonrasinda ise goriisme formundaki her soruya verilen cevaplar kendi igcinde

analiz edilerek, verilen cevaplara yonelik genel ve 6zel durumlar ayrintilariyla ifade edilmistir.
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Bulgular

Aragtirmanmn bu béliimiinde, 10 06gretmen ile gerceklestiren yar1 yapilandirilmig

gortismelerden elde edilen verilerin analizi yer almaktadir.

Caligma kapsaminda matematiksel oyunlarin kendileri i¢in ne ifade ettiginin anlagilmasina
yonelik olarak “Matematiksel oyun nedir?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmenler bu soruyu siklikla
6grencilere matematigi sevdirmek, eglenceli bir hale getirmek i¢in kullanilan oyunlar seklinde
cevaplamislardir. Bu konudaki katilimei goriisleri agagidaki sekildedir.

“Ogrencilere matematigin sevdirilmesi adina oyun seklinde anlatilmasidir” (O1)

“Matematigin oyunla yapilmasi. Matematigi sevdirmek, eglenceli oldugunu gostermek ve
herkesin anlayabilecegi sekilde oldugunu gostermek. Ogrencide ogrenme istegini artirmak.”
(03)

Ogretmenlerin ¢ogu bu dogrultuda benzer goriis belirterek, matematiksel oyunlarin
matematigi sevdirmek ve 6grencilerin kazanimlarini daha kolay edinebilmeleri i¢in kullanilan
bir arag oldugunu ifade etmislerdir. 04 kodlu 6gretmen ise bu konudaki diisiincesini;

“Ders igerisinde uygun konulari oyunlarla islemektir. Farkli oyunlari matematik dersine

uygulayip kullanmak.”

seklinde ifade etmis, matematik dersinin konu bazli olarak farkli konular i¢in o konulara
uygun matematiksel oyunlarin gelistirilip uygulanmasiyla islenebilecegini belirtmistir. Diger bir
6gretmenin goriisii ise su sekilde olmustur:

‘Somut donemdeki ¢ocuklarm soyut konular: Ogrenebilmeleri icin oyun yaslarimda

olduklarindan dolayr konular: oyunlagstirarak vermek.” (O5)

Bu oOgretmen ifadesinde, matematiksel oyunlarin soyut kavramlari igerisinde bolca
barindiran bir ders olan matematigi somut islemler déoneminde olan 6grencilerin daha kolay
ogrenebilmeleri icin kullanilan bir yéntem oldugunu belirtmistir. Ogretmenlerin bu soruya
verdikleri cevaplar genel olarak degerlendirildiginde tamaminin matematiksel oyunlar hakkinda
fikir sahibi olduklari, ¢ogunlugunun matematiksel oyunlar: matematigi sevdirmek ve daha kolay
ogretebilmek igin kullanilabilecek ve matematik 6gretimi siirecinde faydali bir yontem olarak
diistindiikleri goriilmektedir.

Matematiksel oyunlarin 6gretmenler tarafindan kullanim sikliginin tespit edilmesine yonelik
olarak 6gretmenlere “Matematik derslerinde matematiksel oyun kullanma sikliginiz nedir?”

sorusu yoneltilmistir. Ogretmenler bu soru hakkinda genellikle en az haftada bir kez matematiksel
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oyunlar kullandiklarini ve her firsatta bu matematiksel oyunlar1 derslere katmaya ¢alistiklarini
ifade etmislerdir. Bu konudaki goriisler su sekildedir:

“Haftada iki kez.” (O1)

“Haftada bir ya da iki kere. Konunun uygunlugu, konuya dahil edebilecegi oyunlara gore.
Ama genellikle bir kez” (O4)

“Konudan konuya degisse de hafta en az 1-2 ders saatinde kullaniliyor.” (O6)

“Konunun niteligine ve uygunluguna gére. Miimkiin olduk¢a fazla.” (010)

Ogretmenlerin bu soruya verdikleri cevaplar genel olarak degerlendirildiginde haftada en
az iki kez matematiksel oyun kullandiklarindan bahsettikleri goriilmektedir. Ancak oyunlari
oynatirken konunun uygunlugu, 6grencilerin anlama diizeylerinin ve kazanimin neresinde
olduklarinin 6nemli oldugunu vurgulamislardir. Yalnizca bir tane Ogretmen program
yogunlugundan dolay: pek fazla oyun kullanamadigini belirtmistir.

Matematiksel oyunlarin hangi seviyedeki smiflarda daha ¢ok kullanildigini tespit
edilmesine yonelik olarak 6gretmenlere “Hangi siniflarda daha ¢ok oyun kullaniyorsunuz?”
sorusu yoneltilmistir. Goriigillen tiim 6gretmenler ozellikle 1. siniflarda matematiksel oyun
kullandiklarini ve matematigin bir ders olarak ilk karsilagildig: yer olan bu simif seviyesinin
matematigi sevdirmek i¢in bu etkinliklerin ¢ok 6nemli oldugunu vurgulamiglardir. Bu konudaki
goriislerden bazilari su sekildedir:

“Ozellikle 1.simiflarda, 2.siniflarda da yeni bir konuya baslarken oyun kullaniliyor” (02)

“I. ve 2. siiflarda.” (O4)

“I. simiflarda daha ¢ok oyun kullaniliyor” (09)

“Hemen her sinif icin kullanmlabilir. Ancak 1. simiflar yas itibariyle daha uygun olduklar:
icin 1. simiflarda daha fazla sekilde kullanilir” (010)

Ogretmenler ayn1 zamanda, oyun oynatmanin bu yas gruplari i¢in ¢ok énemli oldugunu,
ders igin dikkat cekici nitelikte oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 1. siifta ilk defa ders olarak
matematikle kargilagtiklar1 i¢in derslerde matematiksel oyun oynatarak konulari anlatmanin derse
isindirma anlaminda faydali oldugundan bahsetmiglerdir. Ogretmenlerin bu soruya verdikleri
cevaplar genel olarak degerlendirildiginde 6gretmenlerin 1. ve 2. siniflar i¢cin oyun kullaniminin
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cok énemli oldugunu vurguladiklari goriilmektedir. Ozellikle 1. smiflar yas itibariyle oyun
oynamaya miisait olduklar1 icin daha iyi sonuglar elde ettiklerini bildirmislerdir.

Ogretmenler tarafindan kullanilan oyunlarin tespit edilmesine yonelik olarak gretmenlere
“Hangi oyunlar1 kullaniyorsunuz, 6rneklerle agiklaymiz” sorusu yoneltilmistir. Goriisiilen
Ogretmenler matematiksel oyunlar: kendileri hazirladiklarini ve kendi sinif seviyelerine gore
oyunlar hazirlamay1 daha uygun goérdiiklerini bildirmislerdir. Bu soruya verilen cevaplardan
bazilar su sekildedir:

“Toplama islemi icin tombala oyunu ¢ikan sayilar: toplama. Cikarma isleminde bowling

lobutlari, Geometrik cisimlerle ilgili drama gibi oyunlar kullanilabilir” (O4)

“Ritmik saymalarda BOM oyunu. Toplamayla ilgili canlandirmalar. Materyallerle de (ipe
boncuk dizdirme ya da zar atma) uygulama yaptirilabilir. Kutu oyunlari, fiziksel olarak
hareket edebilecekleri oyunlar da kullamlabilir” (O5)

“Romen rakamlar: islenirken kartonlarin tizerine ¢ubuklar yapistirilmistir. Bu etkinlik
smifta oyun seklinde yapilmustir. Cubuklar Ogrencilere dagitilmis ¢ift ya da tek sayida
cubugu olanlarin tahtaya ¢ikmasi istenmistir. Boylece iki kazammi destekleyen oyun
kullamilmistir” (O6)

“Gokkusagr oyunu her konuya (dort islem, sayilar, kesirler) uyarlanabilir bir oyun en ¢ok
bu oyun kullanliyor.” (O8)

seklinde cevap vermislerdir. Ogretmenler genel olarak dgrencilerin kolay ulagabilecekleri,
sinifta hareket edebilecekleri ve birkag kazanimi ayni anda verebilecekleri oyunlar hazirlamaya
ve kullanmaya dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Ogretmenlerin bu soruya verdikleri cevaplar
degerlendirildiginde, ¢ogunun kendi hazirladiklar1 materyalleri ya da kendi olusturduklar:
oyunlar: kullanmayi tercih ettikleri gortilmiistir. Goriigtilen o6gretmenlerden iki tanesi kendi
hazirladiklar: materyaller ve oyunlar disinda simiilasyonlardan ya da Eba, Morpa kampiis gibi
uygulamalardaki oyunlardan faydalandiklarini belirtmiglerdir.

Ogretmenlerin hangi amaglarla bu oyunlar1 kullandigini ve neleri hedeflediklerinin tespit
edilmesine yonelik olarak 6gretmelere “Hangi amaglarla bu oyunlar1 kullaniyorsunuz?” sorusu
yoneltilmistir. Ogretmenler bu soruya égrencilerin konular1 daha kolay anlamalarini, 6gretilen
konularin daha kalic1 olmasini, konularin pekistirilmesini saglamay1 ve matematigin 6grenciler
i¢in bir zorunluluk oldugu disiincesini ortadan kaldirmayr hedefledikleri i¢in kullandiklari
seklinde goriis bildirmislerdir. Bu konudaki goriislerden bazilari asagida verilmistir.

“Ogrencilere matematigi daha kolay anlatilmas: ve matematigi sevmeleri igin” (O1)

103



Zeynep DOGAN « Damla SONMEZ

“Birinci amag ¢ocuga matematigi sevdirmek. Ikinci amag ise cocugun eglenerek dgrenmesi
ve matematige bir zorunluluk gibi bakmamasi” (02)

“Konunun pekismesi ve daha iyi anlasilmast igin kullaniliyor” (07)

“Yapilandirilmis yaklasimda 6grenmenin kalicihgimi saglamak icin, eglenerek 6grenme
(oyunla islenen konular daha kalici) ve konunun pekismesi icin” (O8)

Ogretmenler dersi sevdirmek, eglendirerek gretmek ve kaliciligin artmasi iin bu oyunlari
kullandiklar: ézellikle belirtmislerdir. Ogretmenlerin bu soruya verdikleri cevaplar genel olarak
degerlendirildiginde tamaminin ogrencilerin matematigi sevmesi, anlamadiklar1 konulari
anlamalari i¢in matematiksel oyunlar: kullandiklarini ifade etmislerdir. Oyunlarin kazanimlarla
uygun olmasi gerektigini 6zellikle vurgulamislardir. Oyunlarin kullaniminin ders stirecine
katkida bulundugunu disiindiikleri goriilmektedir.

Ogretmenlerin matematiksel oyunlar1 derslerde etkili bir sekilde kullanilip kullanilmadigini
ve bunu etkileyen faktorlerin neler oldugunu tespit edilmesine yonelik olarak 6gretmenlere
“Matematiksel oyunlar derslerde etkili sekilde kullanilabiliyor mu? Buna etki eden olumlu ve
olumsuz faktorleri agiklayiniz” sorusu yoneltilmistir. Siklikla 6gretmenler genel olarak etkili
bir sekilde derslerinde matematiksel oyunlar: kullandiklarini soylemislerdir. Ancak kalabalik
siniflar, okullardaki mekan yetersizligi 6gretmenlerin bu tiir etkinlikleri yapmalarina engel teskil
ettigini s6ylemislerdir. Bu konudaki 6gretmen goriislerinden bazilar: asagida verilmistir.

“Yar1 yariya kullaniliyor. Her 6grencinin derste oyun oynamaya verdigi tepki farkli ama
genel anlamda derse etkisi olumlu” (O1)

“Cok giizel bir etki yaratiyor. Derse oyun oynanacak diye girilmesi ¢ocugun dikkati cekmekte
en sevmedigi konu dahi olsa ilgi duymasimi saglamaktadir. Daha igsellestirmesi saglar.
Oyunlarda kaybetmeme oldugu icin cocuk deneyerek ve yanilarak dogru bulmak icin ¢aba
harcar. Olumsuz yonii siire sikintist, kalabalik siniflar, teknolojinin yetersiz olmast, sinifin
fiziki durumu ve 6gretmenin hazirliksiz olmast.” (03)

“Kazamm ¢oklugunda ogretmenlerde genelde diiz anlatim teknigini tercih ediyor zaman
stkintissndan dolayr. Oyunlara agirlik vermeye dikkat ediliyor kazamm ¢oklugunda
ogrencinin 6grenmesi on planda tutuluyor. Kutu oyunu oynatilacaksa ya da herhangi bir
sey oynatilacaksa 1 hafta oncesinden plan yapilmasi gerekiyor aksi halde materyal sikintisi
gekilebiliyor. Simif yonetiminde davranis problemi olan 6grenciler icin kazanim odakl olan
oyunlarda simflarda sikinti olabiliyor. Bu durumda ogretmenin deneyimi énemli bir rol
oynuyor.” (O5)
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“Zaman kisitlamasi olmazsa oyunlar etkili bir sekilde kullanilabiliyor. Konunun daha iyi
anlasilmasi icin olumlu bir sekilde etkiliyor. Ancak oyunlar ¢ok yetersiz. Hazirda bulunan
oyunlar yeterli degildir” (O7)

Ogretmenler siniflarin  kalabaligindan dolay1 siire sikintist  yagadiklarini ~ 6zellikle
belirtmislerdir. Ogretmenlerin bu soruya verdikleri cevaplar genel olarak degerlendirildiginde,
¢ogunun derslerde matematiksel oyunlar: etkili bir halde kullanabildiklerini belirtmislerdir.
Ancak zaman sikintisi, hazirda materyal bulunmamasi, kalabalik simiflar bu oyunlarin
kullanilmasinda zorluk yarattigini belirtmislerdir. Ayrica 6gretmenler 6grencilerin bazen bu
oyunlarin 6grenciler dersin bir pargas1 oldugunu anlamadiklarini, bu yiizden de sinif yonetiminde
zorluk yasayabildiklerini belirtmislerdir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirmada ulasilan bulgular incelendiginde 6gretmenlerin matematiksel oyunlar hakkinda
genel bilgi sahibi olduklar1 goriilmektedir. Ogretmenler, matematiksel oyunlarin ne oldugunu,
kullanim amaglarini agiklayabilmisler ve matematiksel oyunlar1 nasil kullandiklar1 konusunda
bilgi vermislerdir. Bu bulgudan hareketle, 6gretmenlerin konuyla ilgili bilgi diizeylerinin
yeterli oldugunun ve farkindaliklarinin bulundugunu ifade etmek miimkiindiir. Ugurel ve
Morali (2010) tarafindan gerceklestirilen caliymada ise Ogretmen ve Ogretmen adaylarmin
ortadgretimde oyunlarla matematik 6gretimi noktasinda yeterli bilgiye sahip olmadiklar: sonucu
elde edilmistir. Bu yoniiyle iki aragtirmanin sonuglari uyum gostermemektedir. Bu durumun
sebebinin Ugurel ve Moralrnin (2010) ¢alismasinda 6rneklemi daha gok 6gretmen adaylarinin
olusturmasi olabilecegi distiniilmektedir. Ciinkii 6gretmenlik mesleginin gerceklestirilmesi
stirecinde edinilen deneyimlerin bu konudaki bilgi diizeyini etkiledigi diistintilmektedir. Bununla
birlikte, oyun destekli 6gretim gerceklestirmenin 6grencilerin yaslarinin kiigiik olmast itibariyla
ilkokul diizeyinde daha siklikla kullanilmasi durumunun s6z konusu olabilecegi diisiincesi
ile, ortadgretim Ogretmen ve 6gretmen adaylarinin bu konuda daha az bilgiye sahip olmasi
durumlarinin s6z konusu olabilecegi diisiiniilmektedir.

Ogretmenlerin matematiksel oyunlar1 kullanim durumlar: incelendiginde ise ¢ogunlukla
matematik derslerinde bu oyunlar1 kullandiklar1 ve bu oyunlar1 kendilerine yardimci olarak
gordiikleri anlagilmaktadir. Konu ya da kazanima gore oyun kullanimi sikligi degisse de
Ogretmenler oyunlar: haftada bir ya da iki kez kullandiklarimi ifade etmislerdir. Kullanilan
oyunlar1 6gretmenlerin derslerin yogunluklarina gére ayarladiklar1 gériilmektedir. Ogretmenler,
ozellikle birinci ve ikinci smiflar i¢in matematiksel oyun kullaniminin ¢ok 6nemli oldugunu
belirtmislerdir.

Bununla birlikte yine 6gretmenlerin tamaminin kullanilan matematiksel oyunlarin dersleri
daha eglenceli hale getirdigini diisiindiikleri goriilmektedir. Ogretmenlerden bazilari oyun
destekli 6gretimin, geleneksel yontemle yapilan 6gretime kiyasla cok daha etkili bir 6gretimden
saglamadigi durumlarda bile &grencilerin derslerde daha fazla eglenmelerini sagladigini
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belirtmislerdir. Farkli stratejilerin vurgulanmasi, 6grenme stratejilerinin derslere adapte
edilebilmesi, etkin bir halde olabilmek ve motivasyonun olabilmesi 6grenme i¢in ¢ok 6nemlidir
(Stebler ve dig., 2013). Bu yoniiyle de oyunlarin 6grencilerin tutumlarina ve motivasyonlarina
olumlu etkide bulundugunu ifade etmislerdir. Bu bulgular yapilan diger bazi ¢aligmalarla uyum
icerisindedir (Ebner ve Holzinger, 2005; Giirbiiz, Erdem ve Uluat, 2014; Lee ve Lee, 2008).

Ogretmenler, derslerde matematiksel oyunlar1 kullanirken 6grencilerin zor konulari
anlamalari, soyut olan kavramlar: somutlagtirmalari, 6zellikle ritmik sayma konusunda yasanan
zorluklar1 asmayi hedeflediklerini belirtmislerdir. Yani, matematiksel oyunlarin tutuma olumlu
etkisinin yani sira, 6grencilerin matematik bagarisina da olumlu etkide bulundugu ifade
etmiglerdir. Benzer sonug bazi arastirma sonuglarinda da elde edilmistir (Bozoglu, 2013; Carr,
2012; Gurbiiz, Erdem ve Uluat, 2014; Randel ve dig., 1992). Pehlivan (1997) da ¢alismasinda
egitsel oyunlarin kullanildig: siniflarda kavram 6grenme diizeyinin arttigini belirlemistir.

Derslerde matematiksel oyunlarin kullanimi ile ilgili bu olumlu bakis agilarinin yaninda,
bazi olumsuz durumlarin da s6z konusu oldugu belirtilmistir. Oyun destekli olarak matematik
ogretimi gerceklestirmek i¢in 6gretmenlere yonelik olarak bu alan tizerine hazirlanmig bir
kaynak olmamasi nedeniyle, 6gretmenler derslerde oyun hazirlama/olusturma konusunda zorluk
yasadiklarini belirtmislerdir. Mevcut durumda, 6gretmenler materyallerini kendileri hazirlamay1
tercih etmektedirler. Ornek olarak, sudoku, ¢in damasi gibi oyunlar1 da kullanmakta olduklarin:
ifade etmislerdir. Ayrica gesitli uygulamalardaki (Eba, Morpa kampiis vb.) ya da calistiklar
okullarin hazirlamis oldugu simiilasyonlar: da bu amagla kullandiklar: goriilmektedir. Bununla
birlikte bu konuyla ilgili ifade edilen bir bagka olumsuz durumun da 6gretmenlerin oyunlar: aktif
bir gekilde kullanmaya ¢alismalarina ragmen programin yogunlugu, sinif mevcudu, siniflarin
fiziki yetersizligi gibi durumlardan dolay1 oyun destekli 6gretim gerceklestirmekte zorlanmalari
oldugu gorilmistir.

Bu sonuglar dogrultusunda asagidaki 6nerilerin sunulmasi uygun goriilmiistiir:

«  Kazanimlara uygun oyunlarin oldugu 6gretmenlerin kolaylikla ulasabilecegi kitap, web sitesi
vb. arttirilmalidir.

o Ogretmenler kisith zaman dilimlerine birgok seyi sigdirmak zorunda kalmaktadirlar. Bu
yiizden Ogretmenler kendi materyallerini hazirlarken sikinti yasayabilmektedirler. Bu
materyaller okullar tarafindan 6gretmenlere verilmesi saglanmalidir.

o Buoyunlarin daha aktif bir ekilde kullanilabilmesi i¢cin program bir daha hafifletilmelidir.
o Kalabalik siniflarda bu oyunlarin oynanmasi zor oldugu i¢in sinif mevcutlari azaltilimalidir.

o Okullarin fiziki sartlar1 6grencilerin daha rahat hareket edebilecekleri hale getirilmelidir.
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