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Bu arastirmanin amaci, ilkokul matematik egitiminde kullanilan oyun tabanli &gretim
stireclerinin gerekliligini, avantajlarin1 ve dezavantajlarmi, smif 6gretmenlerinin goriisleri
Arastirma, nitel yontemin durum c¢alismas: deseninde
Aragtirmanin  katilimailarimn,

dogrultusunda incelemektir.
yuritilmiistiir.
Tiirkiye'nin farkli bolgelerinde gorev yapan 29 olusturmaktadir.
Arastirmanin verileri, yar1 yapilandirilmis goriis formu aracihigiyla toplanmustir.
Arastirmanin verileri, icerik analizi ile incelenmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, sinif
o0gretmenleri ilkokul matematik derslerinin oyunlastirilmasini gerekli gormektedir. Smnif
Ogretmenleri matematik derslerinde oyunlar1 en ¢ok bilissel boyutta sagladig: katkilar
kullandiklar1 oyunlarin en ¢ok grup oyunlar tiiriinde

zincir Ornekleme teknigi ile belirlenmis
smif Ogretmeni

gerekgesiyle kullandiklarins,
oldugunu ve hazir materyale dayali ya da 6gretmen yapimi oyunlar: tercih ettiklerini,
matematik derslerinde en ¢ok anlamli 6grenmeyi gerceklestirme amaciyla oyunlari
kullandiklarini ifade etmislerdir. Ayrica, ilkokul matematik derslerinde oyun kullanmanin
kendilerine 6gretimsel agidan katki sagladigini belirtmislerdir. Ogrencileri agisindan ise,
biligsel kazanimlar en belirgin avantajlar olarak goriilmiistiir. Son olarak ilkokul matematik
derslerinde oyun kullanmanin 6grenciler acisndan 6nemli bir dezavantaj yaratmayacagimni,
Ogretmenler agisindan ise en belirgin sorunun smnif hakimiyeti oldugunu ifade etmislerdir.
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This study aims to examine the necessity, advantages and disadvantages of game-based
teaching processes used in primary school mathematics education in terms of the opinions of
primary teachers. It was conducted as a case study, one of the designs of qualitative method.
The participants were 29 primary school teachers working in distinct province of Turkey.
The data were collected via a semi-structured opinion form. The obtained data were
analyzed with content analysis. The results showed that primary school teachers consider
the gamification of primary school mathematics courses as necessary. Primary school
teachers stated that they mostly used games in mathematics courses on the grounds of their
contribution to the cognitive dimension, and they used group games at most. Moreover,
they stated that they preferred games based on structured materials or teacher-made games,
and they used them to realize meaningful learning in mathematics courses the most. In
addition, they stated using games in primary school mathematics courses contributed to
them in terms of instruction. The cognitive outcomes were seen as the most distinct
advantages for their students. Finally, they stated using games in primary school
mathematics courses would not create a significant disadvantage for the students, and the
most obvious problem for teachers would be classroom management.
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Giris

Oyun uzun yillar boyunca ¢ocuklarin fazla enerjilerini attiklari, yaramazliklarini engelleyen ve
taklit etme ihtiyacimi gideren bir yol olarak goriiliirken; giiniimiizde bir 6grenme yontemi olarak
degerlendirilmektedir (Giines ve Yiinkiil, 2021). Oyunun bir 6grenme bicimi oldugu ve giiniimiiz
0grencilerinin ihtiyaclarina cevap verebilecek yapida oldugu da belirtilmektedir (Karamert, 2019).
Ayrica oyunlarin egitimde kullanilmas: 6grenciler iizerinde bilissel, duygusal, fiziksel, sosyal ve dil
gelisimi acisindan olumlu yonde katkilar saglamaktadir (Giines, 2010). Bilissel gelisim agisindan oyun,
cocuklarin mantik yiiriitmesine, sebep-sonug iligkileri kurmasina, dikkatini toplamasina, kendini bir
amaca yonlendirmesine, farkli ¢oziim stratejileri gelistirmesine ve ¢ok yonlii diisiinmesine olanak
saglamaktadir (Ozyiirek ve Cavus, 2016). Duygusal gelisim agisindan, gocuk bir oyun igerisinde
tziintli, seving, istek, diis, korku ve ofkesini yasar ve disa aktarir (Zengin, 2002). Bagka bir deyisle,
cocuk oyunla gii¢ kazanmayi, kazandig1 bu giicii yonlendirmeyi, basariy, yenilgiyi, heyecanlarin ve
duygularmi kontrol etmeyi 6grenir (Aksoy, 2010). Fiziksel gelisim agisindan, oyun oynayan ¢ocuklarin
hemen hemen hepsi oyun siirecinde atlama, ziplama, tutma, ¢ekme, kosma vb. hareketler yapar. Bu
hareketler ¢ocuklarin fiziksel gelisimini destekleyici yonde etkiler gosterir. Sosyal gelisim agisindan,
cocuklar oyunla kurallar1 6grenme, farkl: fikirlere ve durumlara kars: hoggoriilii olabilme, maglubiyeti
kabullenme, bir gruba aidiyet, iletisim kurma, baskalarini anlama gibi bir¢ok 6zellik kazanmaktadir
(Altunay, 2004). Ayrica oyun sozciik dagarcigini gelistirerek ¢ocuga rahat konusma ve diisiincelerini
aciklama aliskanlig1 kazandirmakta, soru sormayi, yeni kelimeler edinmeyi de 6gretmektedir (Zengin,
2002). Tim bunlar oyunlastirmanin egitim Ogretim ortamlarinda kullanilmasi icin 6nemli birer

dayanak olarak kabul gorebilir.

Oyunlar diger derslere nazaran en ¢ok matematik derslerinde 6gretimsel bir yontem olarak
tercih edilmektedir (Hosgor, 2010). Bu da oyunu matematigi anlamanin temellerinin atildigi bir
aktivite konumuna tasimaktadir (Karadeniz, 2017). Recorde ve Cardan’in halka oyunu, Lucas’in Hanoi
Kuleleri, Macar Erné Rubik’in kiipii (Ugurel ve Morali, 2008), Zoltan Dienes’in Strip Mathematics,
Circular Villages vb. gibi oyunlari (Zoltan Dienes” Web Site, 2022) matematigin temellerindeki
oyunlara ornek olarak sunulabilmektedir. Ayrica 6grenmenin aktif bir siire¢ oldugunu dile getiren ve
matematik 0grenme Ozelinde matematigin tecriibe ile bagslatilmasi gerekliligini savunan Dienes’e
(1967) gore, oyun ortamlarinda elde edilen tecriibeler 6grenme {iizerinde degerli goriilmektedir. Bu
nedenle Dienes, matematik 6gretim siirecleri i¢in planlanmis, pratik ve yansitici (uygun zamanda ve
somut materyallerle oynanan) oyunlarin kullamilmasini ifade etmektedir (Gningue, 2016). Oyle ki,
Dienes ilkelerinden birisi olan dinamiklik ilkesinin de ana amaglarindan birisi matematiksel tecriibe
edinmektir. Bu tecriibe oyun ortamlarinda kolayca kazanilabilmektedir (Uner ve Biber, 2020). Dienes’e

ait olan matematik 6gretiminde oyun kullanimina yonelik bagka bir vurgu Dienes’in alt1 asamali

50



Ergiil & Ersen TEBD, 2023, 21(1), 49-77

matematik kavramlarini 6grenme ve Ogretme teorisinin ilk iki asamasinda goriilmektedir. “Serbest
Oyun Asamas1” olarak isimlendirilen ilk adiminda, 6grenciye 6grenilecek matematiksel kavrama ait
bilesenlerin farkl: fiziksel temsillerini manipiile etme ve deneme imkani veren yapilandirilmamis ve
yonlendirilmemis etkinlikler kullanilmalidir. Ikinci adim olan “Kontrollii Oyun Asamasi”’nda ise
ogrenciler, kavramla iligkili olan bir¢ok oyun oynayarak kavrama iliskin deneyim yasamalidir (Dienes,
2000). Boylece matematiksel kavramlara iliskin oyun ortamlarinda elde edilen ilk tecriibeler diger

matematik 6gretim stiiregleri icin etkili bir zeminin olusmasini saglayabilir.

Glintimiizde matematik ve oyun kavramlarinin birbirlerine yakinligi (Ugurel ve Morali, 2008)
ogretmenlerin zihinlerinde, matematigin mantigiyla, oyun ve etkinlik mantiginin birbiri ile uyustugu
fikrini gli¢clendirmektedir (Giines, 2010). Bu uyum Randel, Morris, Douglas ve Whitehill (1992) ve
Wells (2012) tarafindan da dile getirilmektedir. Ancak oyunun egitim ortamlarinda 6zellikle pedagojik
acidan tam olarak kabul gormesi bu konuda yapilan arastirmalarin heniiz yeterince kapsaml
sonuglara ulasamamasina bagl olarak 2010 yilinin ikinci yarisinda baslamaktadir (Deterding, Khaled,
Nacke ve Dan, 2011). Bu zaman diliminden sonra, matematik ve oyun kavramlarinin iliskisini ve bu
kavramlarin biitiinlestirilmesinin egitim ortamlarina yansimasi tiizerine c¢alisan arastirmacilarin
artmast ile matematik egitiminde oyun kullaniminin bireylerin bilissel ve duyussal 0grenme
stireclerine etkisini konu alan arastirmalar yapilmistir (Barreto, Vasconcelos ve Orey, 2017; Bragg,
2012; Bremner, 2013; Campos ve Moreira, 2016; Deng, Wu, Chen ve Peng, 2020; Ergiil ve Dogan, 2022;
Gillispie, Martin ve Parker, 2010; Hung, Huang ve Hwang, 2014; Liang, Zhang, Long, Deng ve Liu,
2019; Panagiotakopoulos, 2011; Russo, Bragg ve Russo, 2021; Skillen, Berner ve Seitz-Stein, 2018).
Matematik egitiminde oyunlastirmanin kullanilmas1 iizerine yapilan ¢alismalarin bazilarinda
ogrencilerin akademik basarisinin diger 6gretim yontemlerine gore anlamli bigimde arttig1 (Boz, 2018;
Gokbulut ve Yiicel-Yumusak, 2014; Lee ve Choi, 2020); bazilarinda ise oyunlarin 6grencileri matematik
dersine karsi motive ettigi, matematik korkularini azaltarak onlar1 matematik dersine karsi olumlu
tutum gelistirmeye sevk ettigi ortaya koyulmustur (Deng vd., 2020; Giirbiiz, Erdem ve Uluat, 2014;
Sonmez, 2018). Bunlarin yani sira oyunlastirmanin matematik egitimi iizerindeki sanulanin aksine
onemli bir etkisinin bulunmadig1 sonuglarina ulasan arastirmalar da mevcuttur. Bu arastirmalarin
sonuglarina bakildiginda ise, matematik egitiminde kullanilan oyunlastirmanin akademik basar:
lizerinde artirict yonde bir etkiye sahip olmadig1 (Akin ve Atici, 2015; Koran ve McLaughlin, 2013;
Wouters ve van der Meulen, 2020); oyunlastirmanin 6grencilerin matematik dersine karsi ilgi, tutum
ve motivasyonlar1 {izerinde 6nemli bir degisim yaratmadig: belirtilmektedir (Bragg, 2007; Donmez,
Donmez, Kolukisa ve Yilmaz, 2021; Yong, Gates ve Chan, 2018). Bu durum oyunlastirmanin

matematik egitimi icin etkili bir yontem olup olmadigimni tartismaya agmaktadir.
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Yaygin bir kan1 olarak hemen hemen her kademedeki 6grenci gruplarinin degisen diizeylerde
matematik korkusu yasandigi goriilmektedir (Basar ve Dogan, 2020; Oztop ve Toptas, 2017). Agiri
diizeyde matematik korkusu ve kaygisi duyan Ogrencilerin 6grenme diizeylerinin diistiigii; bu
nedenle de akademik basarilarinin olumsuz yonde etkilenebilecegi belirtiimektedir (Ghaderi-Gask ve
Jamali, 2020). Bu noktada oyunlarin kaygty1 azaltma, eglence ortami yaratma, motivasyon ve dikkati
artirma vb. gibi dogasinda bulunan Ozelliklerinin O6grenme ortamlarina fayda getirecegi
diisiiniilmektedir (Bergen, 1988). Boylece 0grenmenin kalitesi artirilabilir (Giirbiiz vd., 2014). Bu
kapsamda matematigi korkulacak bir ders algisindan kurtarma ve &grencilere sevdirmek {izere Milli
Egitim Bakanliginca (MEB) ilkokul matematik 6gretim programinda birtakim degisikliklere gidilerek,
oyun kullaniminin 6gretim siireclerinde yer edebilecegi belirtilmektedir (MEB, 2018, s. 14-15). MEB
tarafindan bu konuda halen cesitli (TUBITAK vb.) kurumlar ile ortak ve 6zverili bircok calismanin
yuritiildigi ve kamuoyu ile paylasildig: da goriilmektedir (MEB, 2022a, 2022b). Bu kapsamda yapilan
calismalarin bir kisminda dijital matematik oyunlarina yer verilmektedir (MEB, 2022c). Fakat bu
onemli gelismenin aksine Oztop (2022) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglarinda matematik

ogretiminde dijital olmayan oyunlarin dijital oyunlara gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmstr.

Matematik egitimini oyunlastirmamin Ozellikle ilkokul c¢agindaki Ogrencilerin gelisim
ozellikleri de dikkate alindiginda (Senemoglu, 2020) faydali olabilecegini 6n gormek miimkiindiir
(Ergtl ve Dogan, 2019, 2022). Fakat herhangi bir dersin oyunlastirilmasi ve yiiriitiilmesi i¢in ders
kazanimlarinin oyunlastirilmaya uygunlugu, siif mevcudu, materyal tasarimi, 6gretmenlerin oyun
tasarim bilgisi, hangi tiir oyunlarin tercih edilebilecegi ve bunlarin nasil kullanilacaginin bilgisi gibi bir
dizi unsurun diisiiniilmesi gerekmektedir (Cil ve Sefer, 2021; Giines, 2010; Pehlivan, 2014). Ayrica
oyun siireclerinde karsilasilabilecek olasi durumlarin neler oldugu, olasi bir aksaklikta okullarin
teknik desteginin yeterli boyutta olup olmadig;, dijital oyun tercihinde ve internet destegi yetersiz bir
okul ortaminda siireclerin fayda saglayip saglayamayacagi halen diisiindiiriicii boyuttadir. Bu ve
benzeri sorularin cevaplar: igin isin mutfagi olarak nitelendirebilecegimiz siniflarda gorev yapan
Ogretmenlerin degerli goriislerinin alinmasmin alanyazina katki saglayacagi daha once de dile
getirilmektedir (Glirbiiz, Giilburnu ve Sahin, 2017). Bu konuda yapilan alanyazin taramasina gore
matematik derslerini oyunlagtirmaya yonelik Ogretmenlerin goriislerine bagvurulan c¢alismalar
bulunmaktadir. Bu calismalardan bazilari matematik &gretmenleri ile (Obay ve Celik, 2021; Ozata ve
Coskuntuncel, 2019); bazilar1 ortaokul, ilkokul ve okuldncesi smif diizeylerinde egitim veren
ogretmenlerin katilimi ile gergeklestirilmistir (Callaghan, Long, van Es, Reich ve Rutherford, 2018).
Ancak sadece smif 6gretmenleri ile yapilan arastirmalarin yeterli oldugunu sdylemek giigtiir (Alincak,
2016; Ates ve Bozkurt, 2021; Cil ve Sefer, 2021; Dogan ve Sonmez, 2019; Giines ve Yiinkiil, 2021;
Hosgor, 2010; Nabie, 2008). Alincak (2016), Ates ve Bozkurt (2021), Dogan ve Sonmez (2019), Giines ve
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Yiinkiil (2021), Hosgor (2010) tarafindan yapilan arastirmalarda yalnizca devlet okullarindaki simf
Ogretmenlerinin goriigleri alinarak matematik 6gretiminin oyunlastirilmasi durumu incelenmistir.
Gilines ve Yiinkiil (2021) tarafindan yapilan arastirmada ilkokul matematik Ogretiminin
oyunlastirilmasi durumu igin 6zel okul ve devlet okullarinda gorev yapan ogretmenlerin birlikte
degerlendirmesinin alanyazina katki saglayacagim belirtilmistir. Bu konuda yalmizca Cil ve Sefer
(2021) tarafindan yapilan bir ¢alismaya rastlanilmasi daha kapsamli bir durum degerlendirmesi
yapabilmek i¢in daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugunun bir baska gostergesidir. Yapilacak olan
bu ¢alisma 6zel ve devlet okullarinda gorev yapan sinif 6gretmenlerinden olustugu igin arastirmaya
konu olan durumu kapsamli bir sekilde ortaya koyabilmesi acisindan 6énemlidir. Buradan hareketle
arastirmanin amaci, ilkokul diizeyindeki matematik derslerinde oyun kullanimini = siuf
Ogretmenlerinin goriislerine dayali olarak incelemektir. Arastirmanin amacina uygun olarak su

sorularin cevaplar1 aranacaktir:

1. Smuf &Sgretmenleri ilkokul matematik Ogretiminde oyun kullanimini konusunda neler

disiinmekteler?

2. Simnf dgretmenleri ilkokul matematik derslerinde oyun kullaniminin avantajlart hakkinda

neler disiinmekteler?

3. Smif Ogretmenleri ilkokul matematik derslerinde oyun kullaniminin dezavantajlari

hakkinda neler diisinmekteler?
Yontem
Arastirmanin Deseni

Bu arastirma nitel yaklasimin durum ¢alismas: deseninde yiiriitiilmiistiir. Durum calismalari,
bir¢ok alanda kullanilan, arastirmacinin bir durumu, olay, eylemi ya da siireci bir veya birden fazla
bireyi derinlemesine analiz ettigi bir arastirma desenidir (Creswell, 2019). Durum calismasinda temel
amag, bir durum se¢mek ve durumun bir meseleyi nasil gosterdigini aciklamaktir (Merriam, 2018). Bu
arastirmada da matematik 6gretiminde oyun kullanim durumu 6gretmen goriislerinin gergevesinde

derinlemesine incelenecegi icin arastirma durum calismasi desenine uygundur.

Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubunu Tiirkiye'nin cesitli illerindeki merkez ve tasra ilkokullarinda
gorev yapan 29 sinf 6gretmeni olusturmaktadir. Calisma grubu se¢iminde zincir dérnekleme teknigi
kullanilmistir. Buna gore arastirmanin amacina uygun olarak goniillii katilimi bulunan ilk smf
ogretmenine ulagilmustir. Tk simf 6gretmeninin yonlendirmesi ile ikinci simf 6gretmenine ve benzer

sekilde diger katiimcilara ulasilarak calisma grubu genisletilmistir. Veri doygunluguna ulasildig:
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(verilerin ayni sekilde tekrar etmesi) tespit edildikten sonra veri toplama siireci tamamlanmistir. Nihai

¢alisma grubunu olusturan smif 6gretmenlerinin baz1 demografik bilgileri Tablo 1 ile sunulmustur.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

S % % s . s = s & Meslek Oncesi Oyun Meslek Sonrast Oyun
£E< 3 e X = S § = & Ya da Oyunlastirmaya Ya da Oyunlastirmaya
== 2 CRE! SRS & § oo yunas 4 oo yuntas! 4
i S 5 2T & » S = Yonelik Dersi Alma Yonelik Dersi Alma
b P < § Durumu Durumu

sO1 K 10-15 Yil L DO S y

SO2 K 16 Yil ve Uzeri YL DO X x/

sO03 K 10-15 Y1l L DO X X

SO4 K 16 Y1l ve Uzeri L DO X X

sO5 K 6-10 Yil YL 0o v v

sO6 K 10-15 Yil L DO X v

sO7 K 10-15 Y1l L DO v X

sO08 K 6-10 Yil L DO v X

sO09 K 10-15 Yil L DO S X

sO10 K 10-15 Y1l L DO V v

sO11 K 10-15 Yil L 0o X v

sO12 K 16 Yil ve Uzeri L 0o V v

sO13 K 16 Yil ve Uzeri L 0o X X

sO14 E 10-15 Yil YL DO S X

sO015 K 2-5Y1l L DO X X

sO16 K 6-10 Y1l YL 0o S X

sO017 K 2-5Y1l L DO v X

sO18 K 10-15 Y1l L DO \/ X

SO019 K 16 Yil ve Uzeri L DO X X

$O20 K 16 Yil ve Uzeri L DO d X

sO21 E 10-15 Y1l L DO X X

sO22 K 16 Yil ve Uzeri L DO v v

S023 E 16 Yil ve Uzeri YL DO \/ y

SO24 E 16 Yil ve Uzeri YL DO X X

SO25 E 16 Yil ve Uzeri L DO X X

S026 E 16 Yil ve Uzeri L DO X N

SO27 E 16 Yil ve Uzeri L DO X X

S028 K 16 Yil ve Uzeri L DO \/ X

sO29 K 10-15 Y1l YL (e]6) X X

SO1: Birinci Siuf Ogretmenini, K: Kadin, E: Erkek, L: Lisans, YL: Yiiksek Lisans, DO: Devlet Okul, OO: Ozel Okul
durumlarim gostermektedir. \: Durumun varligmi, X: Durumun yoklugunu belirtmektedir.

Veri Toplama Araci ve Gelistirilme Siireci

Aragtirmanin verileri yar1 yapilandirilmis goriis formu araciligiyla toplanmistir. Veri toplama
aracinin olusturulmasi igin oncelikle detayli alanyazin taramas: yapilmistir. Nabie (2008), Dogan ve
Sonmez (2019), Ates ve Bozkurt (2021) ve Cil ve Sefer (2021) tarafindan yapilan ¢alismalar
incelendikten sonra genel bir soru havuzu olusturulmustur. Belirlenen sorular biri matematik egitimi
digeri simif egitiminde uzman olan iki akademisyenin goriisiine sunularak degerlendirilmistir. Bu
goriisme sonunda bazi sorulara (iki soru) birbirini kapsadigi gerekgesiyle goriis formunda yer
verilmemistir. Goriis formunun ilk hali 16 smif Ogretmenine gonderilerek pilot uygulamasi

yapilmustir. Pilot c¢alismanin sonucunda bazi soru ifadelerinde anlasilirlig1 artirmak igin yeniden
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diizenlemelere (kelime degisimi) gidilmistir. Buna gore son hali verilen goriis formu demografik
bilgiler ve arastirmanin amacini igeren sorularin yer aldig iki kisimdan olusmaktadir. Demografik
bilgiler kisminda Tablo 1 ile sunulan bilgilere karsilik gelen alt1 adet kapali uglu soru yer almaktadir.
Aragtirmanin amaci ile iligkili ikinci kisminda dort adet acgik uglu soru ve katilimcilarin fikirlerini daha
iyi ortaya cikarmak adina yer verilen dort adet sonda sorusu bulunmaktadir. Goriis formunun
arastirma sorular ile iligkilendirilmis yapisi su sekilde ifade edilebilir: Arastirmanin ilk sorusu igin,
“Egitsel, d3retimsel ya da bilgisayar ortamundaki matematik oyunlarimin matematik derslerinde kullanilmas:
gerektigini diisiiniiyor musunuz? Yamtimzin nedenlerini agiklayimiz (Sonda soru).”, “Matematik derslerinde
oyun kullandimz mi1? Hangi oyunu(lari) matematik 6gretimi amaciyla tercih edersiniz ve bu oyunlari
kullanmaktaki 6gretimsel amacimz neydi? (Sonda soru)”; Ikinci sorusu igin, “Sizce oyun kullamilarak
yiiriitiilen matematik derslerinde dersin paydaslar: neler 63renebilir?”, “Matematik derslerinizde oyun
kullanmak mesleki agidan size neler katabilir? (Sonda soru)”, “Matematik derslerinizde oyun kullanmak
dgrencilerinize neler kazandirabilir? (Sonda soru)”; Uclincli sorusu icin, “Matematik derslerinde oyunlari
kullanmak birtakim sorunlar olusturabilir mi? Olusturabilir ise bu sorunlarin neler olabilecegini 6grencileriniz

ve kendiniz agisindan agiklayimz. (Sonda soru)” sorular: kullanilmistir.
Veri Toplama Siireci

Arastirma verileri, Creswell (2019, s. 114) tarafindan da belirttigi gibi nitel veri toplamanin bir
yolu olan elektronik posta ile “Google Forms” linki {izerinden hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriis
formu araciligiyla toplanmistir. Buna gore katilimcilarin e-posta adreslerine goriis formunun linki
eklenerek gonderim saglanmistir. Katilimcilara yari yapilandirilmis goriis formundaki sorulari
cevaplamalar1 i¢in yaklasik bir haftalik siire taminmistir. Anlasilmayan bazi ifadeler icin telefon
goriismeleri de yapilmistir. Bu goriismelerde tam olarak ifade edilemeyen durumlarin daha acik ifade
edilmesi saglanmistir. Arastirmanin tiim verileri yaklasik bir buguk aylik zaman diliminde (19

Temmuz-31 Agustos 2022 tarihleri arasinda) toplanmistir.
Verilerin Analizi

Aragtirma verilerinin igerik analizi yapilmistir. Bunun icin ham veriler her iki arastirmaci
tarafindan 6n okumaya alinmistir. Bu okumalar sirasinda katilimcilarin kod isimleri verilerek veriler
diizenli bir yapiya kavusturulmustur. On okumalar sirasinda olusabilecek nihai kodlar icin notlar
alinmistir. Tkinci detayli okumada kodlara dayali tema basliklar1 olusturulmustur. Veri analizinin bu
stiregleri her iki aragtirmaci tarafindan karsilikli kontroller saglanarak ilerletilmistir. Bu kontrollerde
yapilan kod ve tema belirleme islemlerinin gerekgeleri iizerinde tartisilmistir. Bu tartismalar
esnasinda arastirmacilar arasinda alt1 kod ve iki tema bashginda farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Bu
siire¢ akademisyen bir meslektas tarafindan da izlenmistir. Bu konuda kendisinin goriislerine de

basvurularak nihai tema ve kod bagliklar1 olusturulmustur. Buna gore tiim analizler sonucunda
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toplam 51 kod ve 22 tema ortaya ¢ikmstir. Kodlar1 ve temalar1 gosteren veriler tablolar halinde ytiizde
ve frekans degerleri ile sunulmustur. Kodlarin ve temalarin olusturulmasimnin dayanaklari olan

katilimc1 cevaplarindan bazilar1 dogrudan alinti seklinde ilgili tablo igerisinde verilmistir.
Inandiriailik ve Etik

Aragtirmanin gegerli ve giivenilir olmas: i¢in bir dizi ¢alisma her iki arastirmaci tarafindan
titizlikle ytriitiilmiistiir. Yar1 yapilandirilmis goriis formunun olusturulma siirecinde alanyazin
taramasi, uzman goriisii ve pilot uygulama calismalar1 yapilmistir. Veri analizi asamasinda
arastirmacilar ¢apraz kontrol siireglerini isleterek analizlerini yapmistir. Analiz siireclerinin farkl bir
goz tarafindan kontrol edilmesi i¢in akademisyen olan {i¢lincii bir kisinin kodlama siireglerinin
tamamini izlemesi saglanmistir. Nihai asamada arastirmacilar arasindaki uyumun belirlenmesi
noktasinda Miles ve Huberman (1994) uyum katsayis1 incelenmistir. Bu incelemeye gore kodlayicilar
arasindaki uyum %89 olarak bulunmustur. Ayrica giivenirligin saglanmas: i¢in katihme ifadelerine

ait dogrudan alintilara yer verilmistir.

Aragtirmanin baslangi¢ asamasindan bitis asamasina kadar birtakim etik unsurlara dikkat
edilmistir. Bunun icin arastirmaya katilacak tiim katilimcilardan goniilliikk beyani alinmustir.
Katilimcilar arastirmanin amaci, verilerin nasil toplanacagi, ne kadar siirecegi ve katilimci olmalarinin
kendilerine getirecegi fayda gibi konular hakkinda arastirmacilar tarafindan bilgilendirilmistir. Veri
analizi asamasinda katilimcilarin agik kimliklerini ortaya ¢ikaracak herhangi bir bilgiye yer
verilmemistir. Katilimc: isimleri yerine “S01” seklinde kod isimler verilmistir. Arastirmanin etik
kurul izni Selguk Universitesi Etik Kurul komitesinin 18.07.2022 tarih ve E.321668 sayili karari ile

alinmigtir.

Bulgular

Smif Ogretmenlerinin ilkokul Matematik Ogretiminde Oyun Kullanimin1 Konusunda Neler

Diisiindiikleri ve Hangi Oyunlar1 Hangi Amaclar i¢in Kullandiklarina Dair Gériisleri

Aragtirmanin ilk sorusunu cevaplamak igin aragtirmaya katilan smif Ogretmenlerine
matematik derslerinde oyun kullanma durumlari, oyunlar hangi gerekgeler ile kullandiklari, hangi
oyunlari tercih ettikleri ve bu oyunlar1 hangi 6gretimsel amaglar icin kullandiklarina yonelik sorular
yoneltilmistir. Buna gore sinif 6gretmenlerince verilen cevaplarin tamaminda (f=29, %100) oyunlarin
matematik 6gretimi i¢in zaman zaman kullanildig1 ve gerekliligi dile getirilmistir. Bu gerekliligin alt
basliklari igin yapilan igerik analizi neticesinde 10 kod ve 3 tema olusturulmustur. Olusturulan tema-
kod iliskisi, bu iliskinin dayanaklarini gosteren dogrudan alintilar, yiizde ve frekans degerleri Tablo 2

ile sunulmustur.
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Tablo 2. Matematik Ogretiminde Oyun Kullaniminin Gerekgeleri

Temalar Kodlar Ogretmen Yamtlarindan Alintilar Yuzde (%)-
Frekans (f)
. . SO2: “Kesinlikle kullamilmali 63renciler stkilmuyor ve
Ogrenmeyi L ” 0
Kolaylastirma deirsz zy{'czvnlzyor. ] o Yo7-2
SO4: “Ogrenmeye katki saglayacag icin.
SO1: “Kesinlikle kullanilmali. Gerek dersin girisinde
Konu-Kavram konu anlatiminda gerekse konunun 6grenilmesi ve %31
Pekistirme pekistirilmesi asamalarinda oyunla 6gretim daha
eglenceli ve aktif bir siirec oluyor...”
SO5: “Evet. Ogrenmede kalicihgin saglanabilmesi icin
oyunlar ¢ok énemlidir.”
Biligsel Alanda SO;7: “El.be‘tte gagzmlzz. cocuklarin oyntfn ve bilgisayar
Olumlu Etkiler N . g:agl. Eminim onlar icin daha kalic1 63renme
Kalic1 Ogrenmeyi su.glayucuk. " %35-10
Saglama SO9: “Evet. Ciinkii ¢ocuk oyunla daha kolay 63renip
oziimsiiyor, kalicii1 daha etkin oluyor hayatla
iligkilendirme firsatt buluyor.”
SO18: “Evet. Somutlastirp akilda kalma orani
artwyor...”
Ust Diizey
Diistinme SO21: “Evet diisiiniiyorum. Analitik diisiinmeyi %31
Stillerini gelistirecegi icin.”
Gelistirme
Dersi Eglenceli SO24: Is, ,teyerek ve eglenerek oynuyor, 6greniyor .
Kilma goguklar. %014,5-4
SO12: “Matematigi eglenerek 3renmek daha etkili.”
Bireyi Aktif Kilma SO19: “Evet. Cuni(u g?a’t,k once yaparak yasayarak, 3.1
oyun oynayarak 6grenir.
SO29: “Evet, egitsel oyunlarin cocuklarn daha cok
dikkatini gektigini, cok daha uzun siire odaklandiklarin
diisiiniiyorum.”
Oylvmlarm Dikkat Cekici sO17: ’.’.B.en(.:e (cullaﬁz{mulz. Cunku artik cocuklar '
Dogasindan Olma teknoloji ile i¢ ice biiyiimekte, bilgisayar ve tabletteki %14,5-4
Kaynakl1 oyunlarla zaman kaybetmekte (6gretici olmayan
Olumlu Etkiler oyunlar). Matematik oyunlarmmn bilgisayar ortaminda
yer almasi onlar icin daha etkili ve ilgi ¢ekici bir
ogretim ortam olugturabilir.”
SO11: “Ogzellikle ilkokul ¢agindaki cocuklara en iyi
ogretim yolu oyundur. Bu nedenle ben de matematik
Qgrenmenin En dcﬁ'si ogretiminde oyunlara cok sik yer veriyorum.” 910-3
Iyi Yolu Olma SO15: “Evet. Ciinkii hitap etti§imiz 6grenci profili igin
oyun her sey demek bu yiizden oyun kullamilmas:
gerekir.”
Duyussal Dersten Zevk S@Z: “{(g.sfnlikl? szk‘zlmzyor ve ders.i ,{yi anliyorlar.” 07.
Alanda Olumlu élma 8913: Ogrenciler icin daha zevkli.
Etkiler On Yargiy1 SO8: “Matematik dersine kars: onyargry: azaltmasi %31
Azaltma agisindan gerekli olacagini diigiiniiyorum.”
Toplam %100-29

Tablo 2’ye gore sinif 6gretmenleri matematik derslerinde oyun kullanimini en yiiksek oranda

(f=14, %48) "Bilissel Alanda Olumlu Etkiler” temasi ve bu boyutun altinda toplanan “Ogrenmeyi

v

Kolaylastirma”,

o

Konu-Kavram Pekistirme”, “Kalict Ogrenmeyi Saglama” ve “Ust Diizey Diisiinme

Stillerini Gelistirme” kodlar1 icin gerekli gormektedir. Ikinci siradaki temay1 (f=12, %42) “Oyunlarin
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Dogasindan Kaynaklanan Olumlu Etkiler” temas: olusturmaktadir. Bu tema altinda “Dersi Eglenceli
Kilma” ve “Dikkat Cekici Olma” kodlar1 en belirgin kodlar1 olusturmaktadir. Daha sonra “Bireyi Aktif
Kilma” ve “Ogrenmenin En Iyi Yolu Olma” kodlar1 gelmektedir. Uciincii siradaki temay1 “Duyussal
Alanda Olumlu Etkiler” temasi olusturmaktadir (=3, %10). Bu tema altinda “Dersten Zevk Alma”
saglama kodu belirginlesmektedir. Bunu “On Yargiy1 Azaltma” kodu izlemektedir.

Sinif 6gretmenlerinin matematik derslerindeki oyun secimlerini ifade eden cevaplarina ait
icerek analizleri sonucunda sekiz kod ve iki temaya ulasilmistir. Olusturulan tema-kod iliskisi, bu

iligkinin dayanaklarin1 gosteren dogrudan alintilar ve yiizde-frekans degerleri Tablo 3 ile

sunulmustur.
Tablo 3. Matematik Ogretiminde Kullanilan Oyun Tiirleri
Temalar  Kodlar Ogretmen Yamtlarindan Alintilar Yiizde (%)
Frekans (f)
SO21: “Evet kullandim. Genellikle grup halindeki bahge
Grup Oyunlar1 oyunlarin tercih ediyorum.” %11-3
Oyuncu SO27: “Grup yarismasi seklinde ritmik sayma oyunu.”
Sayisina  Bireysel Oyunlar SO4: “Evet. Bireysel oynanan oyunlart tercih ediyorum.” %3-1
Gore SO3: “Evet, kullandim ve kullanmaya devam ediyorum.
Grup Oyunlar1 . . ) I o
& Bireysel Oyunlar Genellikle grup ha.lmdekl (Zyunlarz ya da birebir oynanan %3-1
oyunlari tercih ediyorum.
SO7: “Evet. Okulistik ve Morpa kampiis'iin hazir
Dijital (Bilgisayar) uzguluma oyunlarmi kullantyorum.” o 14-4
Oyunlar1 SO11: “Evet. Online siireli oyunlart ¢ok tercih
ediyorum.”
SO6: “Kendi hazirladigim ritmik sayma oyunlarin
oynatryorum.”
SO22: “Her zaman kullaniyorum. Genellikle balon ve
Ogretmen Yapimi ya bardak gibi materyallerle yapilan o anda aklima gelen
da Hazir Materyale kendi iirettigim oyunlart oynatiyorum.” %38-11
Dayal1 Oyunlar SO23: “Oryantring, hedef bulma ve dairesel oyunlari
kullantyorum.”
SO28: “Evet. Sinif icinde tombala, topla-gikar-carp
Oyun oyunlar ya da materyallerle somutlastirma oyunlar.”
Tiiriine - SO14: “Evet. En yakin tarihte domino kullandik.” o
Gore Kiiltitrel Oyunlar SO9: “Evet. Ritmzk saymada sek sek ile §retmistim.” 72
Akl ve Zeka Oyunlari SO24: “Bulmu,t,:a ¢ozme ve zekd oyunlarin 3.1
kullanyorum.
SO1: “Evet kullandim. Bilgisayar ortamindaki dort islem
ve ritmik sayma oyunlarini, sinif icinde kendi
olusturdugum ve arkadaglarimdan aldigim matematik
Dijital (Bilgisayar) konularina iliskin bardak kigit eslestirme oyunlars.”
Oyunlar & Ogretmen SO10: “Dért iglem becerisi kazandiran ¢ark oyunlari ve o
. %21-6
Yapimi Materyale robotik kodlama.”
Bagli Oyunlar SO17: “Evet kullandim. Daha cok 6§retim materyali
olarak kavramlara yonelik degerlendirme amacl oyunlar
olusturdum. Akilli tahta da degerlendirme amacl Word
Wall gibi programlar: kullanarak oyun oynattim.”
Toplam %100-29
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Tablo 3’e gore sinf Ogretmenlerinin matematik derslerinde kullandiklar1 oyunlar en ¢ok
“Oyun Tiirli” temasinda toplanmaktadir (f=24, %83). Buna gore en fazla tercih edilen oyun tiiriinii
“Ogretmen Yapimi ya da Hazir Materyale Dayali Oyunlar” kodu olusturmustur (f=11, %38). Ikinci
olarak en fazla tercih edilen oyun tiiriinii “Dijital (Bilgisayar) Oyunlar ve Ogretmen Yapimi Materyale
Bagli Oyunlar” birlikteligi kodu olusturmaktadir (f=6, %21). Ugiincii olarak tercih edilen oyun tiiriinii
“Dijital (Bilgisayar) Oyunlar1” kodu olusturmaktadir (f=4, %14). Dordiincii sirada tercih edilen oyun
tiirti “Grup Oyunlar1” kodu seklindedir (f=3, %11). Besinci siray1 matematik dersine uyarlanabilen
“Kiiltiirel Oyunlar” kodu almigtir (f=2, %7). Son siray1 ise esit oranlara sahip “Bireysel Oyunlar”,
“Grup Opyunlan1 & Bireysel Oyunlar” ve “Akil ve Zeka Oyunlarn” kodlar1 almistir. Simf
o0gretmenlerinin ifadelerine dayali olarak ikinci tema “Oyuncu Sayis1” temas: olarak belirlenmistir

(f=5, %17). Bu temada en ¢ok tercih edilen kod “Grup Oyunlar1” olmustur (£=3, %11).

Smif 6gretmenlerinin sectikleri oyunlar1 hangi 6gretimsel amaglar i¢in kullanmay1 tercih
ettiklerine yonelik verdikleri cevaplarin icerek analizlerinde ise 10 kod ve 3 temaya ulasilmistir.
Olusturulan tema-kod iligkisi, bu iliskinin dayanaklarini gosteren dogrudan alintilar, yilizde ve

frekans degerleri Tablo 4 ile sunulmustur.

Tablo 4. Matematik Oyunlarinin Kullanim Amagclari

.. Yiizde (%)-
Temalar Kodlar Ogretmen Yamitlarmdan Alintilar tizde (%)
Frekans (f)
SO2: “Tema girislerinde énceki dersin tekrar igin
kullaniyorum.”
Giris Asamast SQ6: ?zkkat gelcme 'am'a'czyla kullanilabilir. %1755
Ders Pl SO19: “...Cocugun ilgisini cekmede, derse
Ters 1 amuumn odaklanmasinda kullanilabilir.”
?me L. . SO16: “Dersi sevdirme ve gilidiileme de kullamlabilir.”
Siireglerini Etkili r— " TR .
. oy 4y SO1: “Kesfetme veya d3renme siirecinin herhangi bir
Gergeklestirme Ogrenme Ogretme .
Sitreci asamasinda kullantyorum. %7-2
SO21: “Temel matematik 6gretimi icin kullanilabilir.”
Degerlendirme SO15: “Degerlendirme asamasinda kullanilabilir.” %u7-0
Siireci SO17: “Degerlendirmede kullanilabilir.” ’
SO3: “Daha ¢ok pekistirme amagl kullamlabilir.”
Pekistirme Saglama SO27: “Kavrama ve tekrar asamalarinda %10-3
kullamlabilir.”
SO5: “Kalicilik ve 63renmenin etkin bir sekilde
. kullamilip entegre edilmesinde etkilidir.” o
Kaliailik Saglama SO7: “Her sinif seviyesine ozel kazanimlart kalici ve %1755
ogrenmeyi etkili kilmak icin kullamilabilir.”
Anlamli Ogrenmeyi  Gorsel Destek SO9: “Kazanim 6gretiminde gorsellestirme yoluyla
. y Ny A %3-1
Gergeklestirme Saglama kaliciig1 artirmada kullanilabilir.
SO14: “Ogrenciyi aktif kilmak icin kullanyorum.”
Ogrenciyi Aktif SO24: “Derse katilim, isbirligi, rekabet, kazanma,
. %11-3
Kilma kaybetme duygularinda, zaman: ve kendini kontrol etme
becerisi kazanmasinda kullaniyorum.”
Kavramsal ve " Y . Ce g
fliskisel SO25: “Matematiksel kavramlar arasindaki iligkileri %31

Ogrenmeyi Saglama

kullanarak dort islem yapma”
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Ust Diizey Diisiinme ~ SO8: “Ogretimde i§rencilerin analitik diisiinmesini

Becerileri saglamak” 31

SO11: “Ozellikle dort islem becerisinde hiz ¢ok Gnemli,

Beceri Kazandirma bu nedenle siireli matematik oyunlarini 6nemsiyorum

veya . ve derslerimde kullaniyorum.”

Otomatiklestirme giii?;tlksa SO28: “Matematiksel islemler, matematiksel akil %21-6
yiiriitme ve matematiksel yorum kazandirma.”
SO22: “Matematiksel becerilerin gelismesi icin
kullanyorum.”

Toplam %100-29

Smif 6gretmenleri Tablo 3'te yaptiklar1 oyun segimlerini Tablo 4'te yer aldig: iizere belirli
amaglar ile iliskilendirmislerdir. Simif 6gretmenlerinin segtikleri oyunlara iliskin amaclar1 en ¢ok
“Anlamli Ogrenmeyi Gergeklestirme” temasi altinda toplanmugtir (f=13, %44,5). Bu baglik altinda en
fazla “Kalicilik Saglama”, “Ogrenciyi Aktif Kilma” ve “Pekistirme Saglama” kodlar1 olusturulmustur.
Bu kodlar1 daha diisiik oranlarla “Gorsel Destek Saglama” ile “Kavramsal ve liskisel Ogrenmeyi
Saglama” kodlar1 izlemektedir. Tkinci olarak “Ders Planinin Temel Siireclerini Etkili Gergeklestirme”
temas: meydana gelmistir (=9, %31,5). Bu baslik altinda ise en ¢ok tekrar eden kod oyunlarin “Giris
Asamast” sirasinda kullamlmasina yoénelik olmustur. “Ogrenme-Ogretme Siireci” ve “Degerlendirme
Siireci” ise bu tema altinda olusturulan diger kodlardandir. Ogretmen ifadelerine dayali olarak en son
“Beceri Kazandirma veya Otomatiklestirme” temas: olusturulmustur (f=7, %24). Bu tema altinda daha

¢ok “Matematiksel Beceriler” kodu belirginlesmektedir. Bu tema altinda ikinci bir kod olarak “Ust

Diizey Diistinme Becerileri” kodu gelmektedir.

Smif Ogretmenlerinin ilkokul Matematik Derslerinde Oyun Kullaniminin Avantajlart

Hakkindaki Goriisleri

Aragtirmanin “Sinif 6gretmenleri ilkokul matematik derslerinde oyun kullaniminin avantajlar:
hakkinda neler diisiinmektedirler?” seklindeki ikinci sorusuna &gretmenlerin verdikleri cevaplar
incelendiginde, siif d6gretmenlerinin bu duruma 6grenciler ve 6gretmenler olarak iki farkli acidan
yaklastiklar1 anlasilmaktadir. Buna gore oOgretmenlerin cevaplari analiz edildiginde Ogrenciler
agisindan olusan avantajli durumlar icin sekiz kod ve dort temaya ulasilmistir. Olusturulan tema-kod
iligkisi, bu iliskinin dayanaklarini gosteren dogrudan alintilar ve yiizde-frekans degerleri Tablo 5 ile

sunulmustur.

Tablo 5'e gore sinuf 6gretmenlerinin matematik derslerinde oyunlarin kullaniminin 6grenciler
agisindan saglayacagl avantajlarina yonelik cevaplari incelendiginde, yanitlar en ¢ok “Bilissel
Kazanimlar” temasinda toplanmaktadir (f=20, %68). Bu tema altinda 6n plana ¢ikan ilk kod ise
“Ilkokul Matematiginin Bazi Konu, Kavram ve Alan Ozgii Becerilerini Ogrenme” kodu olmustur.
Ardindan “Kalict Ogrenmeyi Gergeklestirme”, “Matematige Karsi Olumlu Tutum Kazanma” ve

“Giinlitk Hayat ve Matematik Iliskisini Kurabilme” kodlar: gelmektedir. Ikinci olarak en fazla
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avantajin “Sosyal Kazanimlar” temasinda oldugu anlasilmaktadir (f=5, %18). Bu temada “Takim ile

Calisma Becerisi” kodu belirginlesmektedir. Bunu “Iletisim Becerilerini Gelistirme” kodu

izlemektedir. Sinmif 6gretmenlerince 6grenciler acgisindan olusabilecek avantajlar1 durumlar arasinda

“Duygusal Kazanim ve Kisisel Kazanimlar” temalar1 esit derecede yer almaktadir (f=2, %7). Smf

dgretmenlerinin ifadelerine gore duygusal acidan kazamm olarak “Eglenerek Ogrenme” kodu ortaya

¢ikmaktadir. Kisisel kazanim olarak ise “Sorumluluk Alma” kodu belirginlesmektedir.

Tablo 5. Matematik Ogretiminde Oyun Kullaniminin Ogrenciler Agisindan Avantajlart

.. Yiizde (%)-
Temalar Kodlar Ogretmen Yamtlarindan Alintilar tizde (%)
Frekans (f)
SO8: “Ritmik sayma, dort islem vb. konular
ogrenilebilir.”
ilkokul Matematiginin Baz: SO12: ”M‘L‘zteijrzatzk ders‘mm temell(%rz ogffmle.bllzf.. )
SO25: “Dirt islem, kesirler ve grafikler 6grenilebilir.
Konu, Kavram ve Alan o Co - %40-12
L ey SO29: “Ders icerisindeki tiim kazanimlarin
Ozgti Becerileri Ogrenme oo ”
ogretilebilecegini diigiiniiyorum.
SO17: “Stratejik diisiinme ve analitik diisiinmeyi
dgrenirler ayrica problem ¢ozmeyi 6grenirler.”
Bilissel sO27: “Oyun cocugun temel 6grenme yontemidir.
Kazanimlar Matematige Kars: Olumlu Matematik dersine bakis agisini olumlu yonde etkiler.” %11-3
Tutum Kazanma SO11: “... Hem de matematige olan on yarguy: ’
kaldirmaktadir.”
. . SO15: “Neler 63renebilirlerden ziyade her ne
Kalic1 Ogrenmeyi IV S w o
Gerceklestirme og.?'emrlef ise bunu kalict hale getirirler. o14-4
¢ S023: “Ogrendikleri kalici olur.”
Giinliik Hayat ve o, " o
Matematik [liskisini 18;019. | Oyﬂunla matematigi hayata uyarlamay: %3-1
Kurabilme ApaTITiar.
Duygusal ) N 896: Her"' Z(Oi’lbld? .oyun’l’a;stzrma yapilabilir. Her seyi .
Kazanim Eglenerek Ogrenmek eg?enerek dgrenebilirler. %o7-2
SO18: “Eglenerek daha iyi kavrarlar.”
SO1: “Grupgea hareket etmek, takim isbirligi”
Takim ile Calisma Becerisi ~ SO4: “Konuyu grup olarak grenirler, dayamsmay: da %11-3
Sosyal ogrenirler.”
Kazanimlar L . SO24: “Baskalarma sayg1 gosterme, sabirl davranma.”
Iletisim Becerilerini .
Celistirme SO3: “Birbirlerine saygt duyma, yardunlasma, %7-2
i dayanigma vb. becerilerinin geligtigini diisiiniiyorum.”
Kisisel Sorumluluk Alma SO14: “Kendi aktif olduklari her derste 6grenirler.”
$ (Kendi Ogrenme SO7: “Kendileri yaparak ve yasayarak bilgiye %7-2
Kazanim Lo e
Stirecinde) ulagabilirler.
Toplam %100-29

Ogretmenlerin kendileri agisindan olusan avantajli durumlari ifade ettikleri yanitlarinin igerik

analizinde alti kod ve dort temaya ulasilmistir. Olusturulan tema-kod iligkisi, bu iligkinin

dayanaklarini gosteren dogrudan alintilar, ylizde ve frekans degerleri Tablo 6 ile sunulmustur.
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Tablo 6. Matematik Ogretiminde Oyun Kullaniminin Ogretmenler Agisindan Avantajlar:

. Yiizde (%)-
Temalar Kodlar Ogretmen Yamtlarindan Alintilar tizde (%)
Frekans (f)
SO7: “Bizimde cocuklar gibi eglenerek 6gretim saglamanmiz:,
dersi aktif ve zevkli kilmay1.”
Zengin Ogrenme SOl ‘i..Surekll hangi kovlmyu nasil oyunlagtzrzrzm dzyev
diisiiniiyorum ve alternatifler buluyorum. Bircok farkliliga %29-9
.l Ortami Olusturma e . s .
Ogretimsel sahip dgrenciye zengin 6grenme ortamlar: sunabilmek bana
Yonden Katk: olan katkilarindan.”
SO13: “...Cok yonlii 63retim. *
Oretimi SO.14: Igi,zmzz kolaylastirir. Ogrenmeyi kalict hale .
Kolaylagtirma getirerek. pla-4
y SO21: “Ogretimi kolaylagtirir.”
Teknolojik Pedagojik .-
SOOI TECABONE gt “Web 2.0 araglarini daha iyi 6grenmemi sagladi.”
Alan Bilgisini SO23: “Dijital becerilerimi gelistirir.” %72
Gliglendirme CHY Senghintr.
Mesleki SO5: “Gelisim ve degisime ayak uydurabildigimizi
Yonden Katki ~ Egitim Alanindaki gosterir.”
Gelismeleri Takip SO15: “Giincel kalmay: saglar.” %21-6
Etme SO27: “Yeni yontem ve teknikleri kullanmak 6gretmenin
kisisel yolculuguna renk katar.”
SO3: “Mesleki acidan kendimi doyuma ulasmg
Duyussal ' ﬁzssed?yoruT. (.)yun. oynadlgln?zz dfrslerde cocuklarin yiiz
N Mesleki Doyum ifadesi enerjileri beni mutlu ediyor. %14-4
Yonden Katk: - o . o o
SO6: “Ogrencilerim hem eglenip hem dgrenince iyi
ogretmen oldugumu diigiiniiyorum ve mutlu oluyorum.”
Sinif Yonetimi s SO9: “Konuyu daha cabuk kavratmami dolayisiyla zaman
- Zamani Verimli .
Yoniinden Kullanma kazanima. %14-4
Katk1 SO16: “Sumif yonetimi becerisini geligtirme.”
Toplam %100-29

Tablo 6’ya gore sinf dgretmenlerinin matematik derslerinde oyun kullanmasi ile kendilerine
en fazla avantaj saglayacagini diisiindiikleri alan “Ogretimsel Yénden Katk1” temasini olusturmustur
(f=13, %43). Sinuf 6gretmenleri 6gretimsel yonden kendilerine katki saglayacak avantajlar1 “Zengin
Ogrenme Ortami Olusturma” ve “Ogretimi Kolaylastirma” basliklarindaki kodlar altinda ifade
etmistir. Sinuf 6gretmenlerinin ifadeleri incelendiginde matematik dersinde oyun kullaniminin ikinci
en fazla avantajim1 olusturan tema “Mesleki Yonden Katki” temasi olmustur. Bu noktada siuf
konusunda

Oogretmenleri en belirgin sekilde “Egitim Alanindaki Gelismeleri Takip Etme”

geliseceklerini ifade etmiglerdir. Bunu “Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisini Giiglendirme”
izlemektedir. Simif 6gretmenlerinin ifadeleri dogrultusunda matematik dersinde oyun kullaniminin
avantajlar1 tiglincil olarak “Duyusgsal Yonden Katki” ve “Sinif Yonetimi Yoniinden Katki” temalar:
altinda ve esit sekilde toplanmistir (=4, %14). Buna gore smif 6gretmenleri duyussal agidan “Mesleki
Doyum” yasayacaklarini; sinf yonetimi agisindan ise “Zamani Verimli Kullanma” konusunda avantaj

yasayacaklarini belirtmislerdir.
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Smif Ogretmenlerinin ilkokul Matematik Derslerinde Oyun Kullaniminin Dezavantajlart

Hakkindaki Goriisleri

Aragtirmanin  “Simif Ogretmenleri ilkokul matematik derslerinde oyun kullaniminin
dezavantajlar1 hakkinda neler diistinmektedirler?” seklindeki iiclincli sorusuna Ogretmenlerin
verdikleri cevaplar incelendiginde 16 (%55) siuf Ogretmeni hem Ogrenciler hem de Ogretmenler
acisindan herhangi bir sorun ile karsilagilmayacagini ifade etmistir. Ogretmenlerin bu konudaki

dayanaklarindan bazilar1 su sekilde ifade edilebilir:

SO8: “Kurallarin belirgin ve net bir sekilde ifade edilmesi ile herhangi bir sorun cikacagini
diisiinmiiyorum.”

SO11: “Matematik bir oyundur ya da oyun bir matematiktir. Birtakim kiiciik parcalari
birbirlerine ilistirerek anlamli ya da anlamsiz yapilar olusturmaya yarayan, yaraticiig
gelistiven fiziksel oldugu kadar da zihinsel bir oyun oldugu igin sorun olusturacagim
sanmyorum.”

SO22: “Onlem alinirsa hichir sorun olusturmaz.”

SO28: “Amaciniz uygun olursa sorun olusturmaz.”

Sorunlarin olusabilecegine inanan 13 (%45) sif Ogretmeni bu duruma Ogrenciler ve
Ogretmenler acisindan iki farkli sekilde yaklasmistir. Buna gore dort simf ogretmeni Ogrenciler
acgisindan olusabilecek dezavantajli durumlari ifade etmistir. Bu ifadeler analiz edildiginde {ii¢ kod ve
iki temaya ulagilmistir. Olusturulan tema-kod iliskisi, bu iliskinin dayanaklarini gosteren dogrudan

alintilar, bunlarin yiizde ve frekans degerleri Tablo 7 ile sunulmustur.

Tablo 7. Matematik Ogretiminde Oyun Kullamiminin Ogrenciler Agisindan Dezavantajlari

) Yiizde (%)-
Temalar Kodlar Ogretmen Yamitlaridan Alintilar tzde (%)
Frekans (f)
SO2: “Nadiren de olsa sikilabiliyorlar.”
Duyussal A¢idan Salma SO1: ...I:Ieruogr‘ezi'cz aymi duzey“deuolmadzgl icin %50-2
Olumsuz Durumlar oyunun stiregenligi sikict hale doniince amaca
ulasamryoruz.”
K .
azave 5024: “Olusturabilir. Ufak tefek kazalar olabilir.” %25-1
. Yaralanmalar
Saglik Ac¢isindan Fr— - ; ;
Olumsuz Durumlar SQO7: “Elbette her iyi uygulamanin bir dezavantajt
Ekran Bagimlilig1 olabilir. En fazla cocuklarin ekrana bagimliligin %25-1
artirabilir.”
Toplam %100-4

Tablo 7'ye gore simf Ogretmenleri matematik derslerinde oyun kullanmanin &grenciler
agisindan olusturabilecegi dezavantajlar1 “Duyussal Ag¢idan Olumsuz Durumlar” ve “Saglik
Agisindan Olumsuz Durumlar” temalarinda toplanabilecek sekilde ve esit oranda ifade etmislerdir
(=2, %50). Duyussal acidan Ogrencilerin yasayabilecegi olumsuz durumlar “Sikilma” kodu altinda
degerlendirilmistir. Saglik temasinda “Kaza ve Yaralanmalar” ve “Ekran Bagimlili§1” kodlarinda ve

esit derecede (f=1, %25) ifade edilmistir.
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Dokuz smif 6gretmeni ise 0gretmenler agisindan olusabilecek dezavantajli durumlar1 dile
getirmistir. Simf Ogretmenlerinin ifadeleri incelendiginde alti kod ve dort tema olusturulmustur.
Olusturulan tema-kod iliskisi, bu iliskinin dayanaklarini gosteren dogrudan alintilar, yiizde ve

frekans degerleri Tablo 8 ile sunulmustur.

Tablo 8. Matematik Ogretiminde Oyun Kullaniminin Ogretmenler Agisindan Dezavantajlar

- o7 ).
Temalar Kodlar Ogretmen Yamtlarindan Alintilar Yiizde (%)
Frekans (f)
Ogretim Programinin SO27: “Miifredat: (6gretim program) ayrilan %111
Oéretimsel Yetismemesi siirelerde yetistirme noktasinda sorun olabilir.” ?
& SO17: “Bazen oyunlar cocuklarin ulagmast gereken
Hedeflere e o
kazanimin digina tasarak ve 6grencilerin dikkatini
Ulasmada Konunun/Kavramin ~ . . .
dagitabilecek hale gelebilmektedir... Amacinin %11-1
Zorluklar Amacindan Sapmasi ae
disina tagan, asiriya kagan her oyun 6grenciler igin
etkisiz hale gelecektir.”
SO3: “Kalabalik stniflarda oyun ile 6gretmen zor
Kalabal f Faktori iliyor.”
Sumaf alabalik Sinif Faktorii olﬁblllgor o 33-3
Ap e e SO6: “Kalabalik simiflarda iki di¢ kisilik oyunlarin
Hakimiyetinde Lo ”
siiresi ok uzuyor.
Zorluklar = —
e e SO16: “Oyun kurallar: ve oyuna miidahale aninda o
Oyun Siireci Yonetimi e %o11-1
uygulanmazsa yanls kodlamalar olusabilir.
Zaman " " . .
Yonetiminde Oyun Siiresi Uzunlugu ,5019' Qy unl urf’j g:ok' uzunﬂsur'elz' olmast ve:zlmek %22-2
istenen bilginin 6grenilme siiresini uzatryor.
Zorluk
Kapsavicdikta S029: “Ozel durumu olan cocuklar her oyuna
psay . Ozel Gereksinimli etkin olarak katilamayabilir. Ornegin epilepsi
Yasanabilecek ey . . %11-1
Ogrencilere Uygunluk hastalig1 olanlar oyunlari oynayamaz, hatta
Zorluk o e
hastali$: tetiklenebilir.”
Toplam %100-9

Tablo 8'e gore smif Ogretmenlerinin matematik derslerinde oyun kullaniminin kendileri
acisindan olusturabilecegi dezavantajli durumlara ait ifadeleri en ¢ok “Siif Hakimiyetinde Zorluklar”
temas1 altinda belirginlesmistir (f=4, %44). Bu tema altinda “Kalabalik Sinif Faktorii” en ¢ok dile
getirilen dezavantaj olmustur. Ayni tema altinda ikinci bir dezavantaj olarak “Oyun Siirecinin
Yonetimi” yer etmektedir. “Zaman Yonetiminde Zorluk” ve “Ogretimsel Hedeflere Ulasmada
Zorluklar” smif ogretmenlerince esit oranda dile getirilen ifadelerin ikinci tema baghgim
olusturmaktadir (f=2, %22). Zaman yonetimindeki zorluk temasi altinda “Oyun Siiresinin Uzunlugu”
bir dezavantaj olarak goriilmektedir. “Ogretimsel Hedeflere Ulasmada Zorluk” temasinda simf
ogretmenlerince “Ogretim Programinin Yetismemesi” ve “Konunun-Kavramin Amacindan Sapmasi”
sorunlar1 ifade edilmistir. Sinif 6gretmenlerinin ifadeleri tiglincii olarak “Kapsayicilikta Yasanabilecek
Zorluk” temasini olusturmustur (f=1, %11). Bu tema altinda “Ozel Gereksinimli Ogrencilere

Uygunluk” durumu sinif 6gretmenleri tarafindan dezavantaj olarak dile getirilmistir.
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Sonug ve Tartisma

Aragtirmanin ilk sonucu, smif Ogretmenlerinin ilkokul matematik egitiminde oyunlarin
kullanilmasinin gerekli oldugunu dile getirmeleridir. Bu sonug 6nceki arastirmalarin sonuglar ile de
benzerlik gostermektedir (Alincak, 2016; Ates ve Bozkurt, 2021; Cil ve Sefer, 2021; Dogan ve Sonmez,
2019; Hosgor, 2010; Nabie, 2008; Obay ve Celik, 2021; Ozata ve Coskuntuncel, 2019). Buna gore smif
O0gretmenleri oyunlarin matematik egitiminde kullaniminin en yiiksek yiizde ile bilissel alan agisindan
sagladig1 olumlu etkiler gerekgesiyle onemli gormektedirler. Bilissel alan temasinin alt boyutlarinda
ise matematik egitiminde oyun kullaniminin kalic1 6grenmeleri destekleme (Alincak, 2016; Ates ve
Bozkurt, 2021; Cil ve Sefer, 2021) ve 6grenmeyi kolaylastirmay1 sagladigi 6n plana c¢ikmaktadir
(Alincak, 2016; Ates ve Bozkurt, 2021; Dogan ve Sénmez, 2019; Nachimuthu ve Vijayakumari, 2011).
Oyunlarin bilissel agidan etkili olduguna dair kanitlar oyunlarin soyut olan kavramlar
somutlastirmasi, farkli duyu organlarina hitap ederek 6grenmeyi bir¢ok yonden desteklemesi ve
boylece akilda kaliciligi artirmasi ile miimkiin olabilmektedir. Oyunlarin dogasindan kaynaklanan
etkiler temasinda ise sinif 6gretmenleri en belirgin olarak oyunlarin dersi eglenceli kildigini ve dikkat
cekici hale getirdigini ifade etmislerdir. Bu sonuglar ise Alincak (2016), Ates ve Bozkurt (2021), Dogan
ve Sonmez (2019), Hosgor (2010) ile Ozata ve Cogkuntuncel (2019) tarafindan yapilan caligmalar ile
ortaya konmustur. Duyussal alan temasinda ise Ogrencilerin dersten zevk almalari, 6gretmenlerce
ifade edilen en belirgin goriis olmustur. Bu sonug 6grencilerin derse karsi ilgi duymasi seklinde
yorumlanabilir. Onceki aragtirma sonuglarinda da benzer durumlar tespit edilmistir (Alincak, 2016;
Cil ve Sefer, 2021; Hosgor, 2010; Nabie, 2008).

Aragtirmanin diger bir sonucu, sinf 6gretmenlerinin matematik derslerinde kullanacaklar:
oyunlari segerken oyunun tiiriine daha fazla odaklandiklarini gostermektedir. Ogretmenler agirlikli
olarak kendi yapimlari ya da materyale dayali oyunlar: tercih etmektedirler. Arastirmanin bu sonucu
Dogan ve Sénmez (2019) tarafindan yapilan ogretmen goriismelerinde de ifade edilmistir. Dijital
bilgisayar oyunu ve Ogretmen yapimi materyale bagli oyunlarn tercih eden ogretmenler de
bulunmaktadir. Giines ve Yiinkiil (2021) tarafindan yapilan arastirmada akil ve zeka oyunlar ile
bilgisayar (dijital) oyun kullanimai fazla tercih edilmistir. Bu sonug bu arastirmanin aksine bir durumu
gostermektedir. Bizim aragtirmamizda akil ve zeka oyunlar: ve bilgisayar oyunlari en az tercih edilen
oyun tiirleri arasinda yer almistir. Bu farkliligin sebebi olarak dijital oyunlara erisimde gerekli olan
internet baglantisinin yeterli olmamasi, Ogretmenlerin teknolojik tabanli oyunlari kullanma
becerisindeki bilgi eksikleri ve akil ve zeka oyunlarimi farkli derslerde kullanmay: tercih ediyor
olmalar1 siralanabilir. Siif dgretmenlerinin kiiltiirel oyunlar1 da diger oyun tiirlerine gore daha az
tercih ettikleri goriilmiistiir. Halbuki satrang, go, dama, puzzle, dokuztas, mangala, kakuzu, katamino,

kulami gibi bir¢ok kiiltiirel oyun igerisinde matematiksel siirecler goriilebilmektedir (Erdogan,
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Eryilmaz-Cevirgen ve Atasay, 2017). Nabie (2008) tarafindan yapilan c¢alismada kiiltiirel
oyunlar/toplumdaki oyunlar sosyal etkilesimler, motivasyon, bilissel gelisim, ahlaki gelisim, kiiltiirel
bilgi edinme ve fiziksel gelisim icin Ogretmenlere firsatlar sunmaktadir. Kiiltiirel oyunlarin bu
arastirma cergevesinde az tercih edilen oyun tiirlerinden olmasinin bir baska sebebi de Obay ve Celik
(2021) tarafindan dile getirilen hizla kiiresellesen diinyada Kkiiltiirel oyunlarin yerini teknolojik
oyunlarin almasi olabilir. Oyun sayisina gore yapilan degerlendirmede ise sinif 6gretmenlerinin en
fazla grup oyunlarin tercih ettigi goriilmektedir. Bireysel ve grup oyunlarini birlikte tercih eden simf
ogretmenleri de bulunmaktadir. Bu sonu¢ Hosgoér (2010) tarafindan yapilan calismada da ifade
edilmistir. Arastirma sonucunda rekabete dayali bireysel oyunlarin az tercih edilmesi Oldfield (1991)
tarafindan oyunlarin rekabet icermesi fakat bu dozun yerinde olmasi fikrini akla getirmektedir. Bu
nedenle Ogrencileri asir1 rekabet ortamindan uzakta tutma ve Ogrencinin psikolojik durumunu
olumsuz bir siirece yonlendirmemek icin smnif 6gretmenleri daha ¢ok grup oyunlarim tercih etmis
olabilirler. Ayrica grup oyunlarinin sosyal iletisimi artirma, akran iletisimini giiclendirme ve sosyal
uyumu pekistirme etkisinin yiiksek olmas: tercih sebebi olarak diisiiniilebilir (Ates ve Bozkurt, 2021;

Bulut ve Boz, 2016; Cil ve Sefer, 2021; Nabie, 2008).

Aragtirmanin ii¢lincli sonucuna gore smif ogretmenleri sectikleri oyunlar1 en ¢ok matematik
derslerinde anlamli Ogrenmeyi saglayabilmek amaciyla kullanmaktadirlar. Anlamli 6grenmeyi
saglamak adina ogretmenler oyunlari en fazla matematiksel konularin ve kavramlarin kaliciigini,
O0grenciyi 6grenme siirecinde aktif kilmay1, matematiksel konular-kavramlar icin pekistirme yapma
imkani saglama amagclarini gergeklestirmek agisindan tercih etmektedirler. Bu sonuglar onceki
calismalarda da ifade edilen 6gretmen goriisleri arasinda yer almaktadir (Alincak, 2016; Ates ve
Bozkurt, 2021; Cil ve Sefer, 2021; Dogan ve Sonmez, 2019; Hosgor, 2010; Nachimuthu ve
Vijayakumari, 2011; Sykes ve Reinhardt, 2012). Oyunlarin matematik 6gretiminde gorsel destek
saglama adina etkili oldugunu belirten bir sinif 6gretmeninin goriisii Obay ve Celik (2021) tarafindan
yapilan arastirmada da dile getirilmistir. Ders planinin temel siireclerini daha etkili gerceklestirmek
icin sinif Ogretmenleri en ¢ok derse giris asamasinda oyunlar1 kullanmaktadir. Oyunlarin ilgi ve
dikkat cekici olmast (Deng vd., 2020) nitekim bu amag ic¢in daha ¢ok tercih sebebi olabilmektedir.
Beceri kazandirma veya otomatiklestirme temas: altinda siuf Ogretmenleri iist diizey diigiinme
becerilerinden ziyade oyunlarin daha ¢ok matematiksel becerileri gelistirdigini ifade etmistirler.
Oyunlar matematigin icinde de bulunan problem ¢6zme, akil yiiriitme, analiz etme, degerlendirme,
iliskilendirme gibi matematiksel becerileri gelistirmektedir (Boyraz ve Serin, 2016; Caliskan ve

Mandaci-Sahin, 2019).

Aragtirmanin dordiinci sonucuna gore, matematik derslerinde oyunlar1 kullanmanin

ogrenciler acisindan saglayacagl avantajlar arasinda bilissel kazanimlar en belirgin yeri almaktadir.
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Ilkokul matematiginin bazi konu, kavram ve alan 6zgii becerilerini oyun yoluyla 6grenme &grenciler
acgisindan en 6nemli kazanimi olusturmaktadir. Bu sonuglar 6nceki ¢alismalarin sonuglari ile tutarlilik
gostermektedir (Dogan ve Sonmez, 2019; Ergiill ve Dogan, 2022). Matematik derslerini
oyunlastirmanin kalici 6grenmeyi sagladigi ve matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmede
etkili oldugu smif gretmenlerince ikinci sirada ifade edilen avantajlar arasinda yer almaktadir.
Oyunlastirmanin matematik dersinde kalict 6grenmeye destek oldugu (Alincak, 2016; Ates ve
Bozkurt, 2021), matematige kars: olumlu tutum gelistirmede etkili oldugu (Deng vd., 2020; Dogan ve
Sonmez, 2019; Giirbiiz vd., 2014; Sonmez, 2018) onceki calismalarda da goriilmiistiir. Oyunlastirilmis
matematik derslerinin 6grencilerin duygusal agidan eglenerek o6grendikleri bir ortam meydana
getirebildigi; sosyal acidan takim ¢alismasi (isbirligi) disiplini saglayabildigi, 6grencilerin birbirleriyle
kurduklar: iletisim baglarin1 gelistirdigi; kisisel kazanim olarak ise dgrencilerin sorumluluk alma
bilincini gelistirebildiginin sinif 6gretmenlerince ifade edilmesi dnceki ¢alismalarda da benzer sekilde

gozlenmistir (Ates ve Bozkurt, 2021; Yildiz, Simsek ve Araz, 2016).

Aragtirmanin besinci sonucuna gore, matematik derslerinde oyunlar1 kullanmanin
ogretmenler agisindan saglayacagl avantajlar arasinda ogretimsel yonden katki en fazla dile getirilen
avantaj durumunu olusturmaktadir. Ogretmenler oyunlarin matematik derslerinde zengin 6grenme
ortamu sagladigini belirtmektedir. Bu sonug¢ Pehlivan’in (2014) oyunlarin zengin bir 6grenme ortami
sagladig ifadesi ile Ortiismektedir. Sif 6gretmenlerinin bir diger ifadesi oyunlarin kendi agilarindan
yaptiklar1 ogretimi kolaylastirmasidir. Cocuklar sevdikleri ve eglendikleri seyleri yaparken gogu
zaman nasil O0grendiklerinin farkina varamazlar ve oyun iginde bazi kavramlari ¢ok daha kolay
Ogrenirler. Bu nedenle oyunlarin oynanabildigi zamanlar en etkin 6grenmenin saglandig1 ortamlar
olarak kabul goérmektedir (Boz, 2018). Smif 6gretmenleri matematik derslerinde oyun kullanmanin
kendilerini mesleki yonden canli tuttugunu ve egitim alanindaki gelismeleri takip etmeye olanak
sagladigini belirtmislerdir. Ayrica, oyunlastirilmis matematik derslerinde mesleki acidan doyum
sagladiklarini belirtmislerdir. Bu iki sonug bizim arastirmamizi diger arastirma sonuglarindan ayiran
iki 6nemli noktadir. Onceki calismalarda siif Ogretmenlerince bu ifadelere yer verilmemistir.
Aragtirmamiz i¢inde oyunlagtirilmis matematik derslerindeki smif yOnetiminde sorun

yasamadiklarini ve zamani etkin kullanabildiklerini ifade eden sinif 6gretmenleri de olmustur.

Aragtirmanin altinci sonucuna gore, smif Ogretmenlerinin Onemli bir kismi matematik
derslerinde oyun kullanmanin 6grenciler agisindan kurallarin 6nceden kesin olarak belirlenmesi,
matematigin zaten oyun oldugu, amaca uygun oyun se¢imi yapilmasi ve Onlemlerin alinmasi
gerekgeleriyle herhangi bir sorun olusturmayacagini belirtmektedir. Az sayida sinif ogretmeni ise
matematik derslerinde oyun kullanmanin bazi dezavantajlar yaratabilecegini belirtmektedir. Bu

Ogretmenlerin yanitlari incelendiginde duyussal boyut ve saglik agisindan birtakim istenmeyen
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durumlarin olusabilecegi anlasilmaktadir. Smif 6gretmenlerince duyussal agidan 6grencilerin oyun
siireclerinde sikilabilecegi ifade edilmistir. Bu sonu¢ Onceki arastirmalarin sonuglarinda da
goriilmektedir (Hosgor, 2010; Pehlivan, 2014). Smif Ogretmenlerince saglik agisindan kaza ve
yaralanmalarin kag¢milmaz olabilecegi ve dijital oyunlarin ekran bagimliligini1 artirabilecegi ifade
edilmistir. Kuskusuz oyun tasarimi uzmanlik isteyen bir stirectir (Ergiil, 2021; Ugurel ve Morali, 2008).

Bu nedenle tiim ayrintilarin diistiniilmesi bu gibi olumsuz durumlarin yasanmasini engelleyebilir.

Aragtirmanin yedinci sonucuna gore, sinif Ogretmenlerinin matematik derslerinde oyun
kullanimina yonelik Ogretmenler acisindan olusabilecek dezavantajlarina dair diistinceleri smif
hakimiyetindeki glicliikler olarak dile getirilmektedir. Bu zorluklardan en belirgini ise kalabalik smif
faktorii olmustur. Bu sonug Cil ve Sefer (2021), Obay ve Celik (2021) ve Ozata ve Coskuntuncel (2019)
tarafindan yapilan arastirma sonuglari ile de ortiismektedir. Ogretimsel hedeflere ulagmada
yasanabilecek dezavantajlar arasinda Ogretim programinin yetistirilememe kaygisi ve konunun
amacindan sapmas1 da sinf &gretmenlerince dile getirilmistir. Dogan ve Sonmez (2019) tarafindan
yapilan arastirmada Ogretmenler Ogretim programinin yogunluguna dikkat c¢ekerek matematik
derslerini oyunlastirmanin bu acidan bir dezavantaj olacagini ifade etmislerdir. Dolayisiyla iyi
planlanmamuis bir oyunlu 6gretim etkinligi konu ya da kavrami amacindan saptirabilir (Hosgor, 2010;
Pehlivan, 2014). Zaman yonetiminde zorluk yasadigini belirten bir sinif 6gretmeni oyun stireglerinin
uzunlugunu dile getirmistir. Onceki arastirma sonuclarinda da oyunlarin ¢ok fazla zaman almasinin
olumsuz bir durum yarattig1 goriilmiistiir (Cil ve Sefer, 2021; Ozata ve Cogkuntuncel, 2019). Bir simif
ogretmeni kapsayicilikta yasanabilecek zorluklar temasi altinda 6zel gereksinimi olan &grencilerin
matematik derslerindeki oyunlastirma siireglerinde yasayabilecegi olumsuz durumlara dikkat ceken
bir ifadede bulunmustur. Bagka bir deyisle, her oyunun 6zel gereksinimi olan 6grencilerin oynamast
dolayisiyla 6grenme siirecine katilmasina uygun olmayacagina ve bunun beraberinde getirecegi bir
dizi olumsuzluklara vurgu yapmustir. Arastirmanin bu sonucu daha 6nce smif 6gretmenlerinin
goriislerine dayal1 olarak yapilan arastirmalarin sonuglarinda yer almayarak bu calismaya &zel bir

sonuctur.
Oneriler
Arastirmaya dayali olarak ortaya ¢ikan sonuglar dogrultusunda su 6nerilerde bulunulabilir:

Smif oOgretmenlerinin zekd ve dijital oyunlarii az tercih etmeleri g6z Oniinde
bulunduruldugunda; bu tip giincel oyunlarin egitim ortamlariyla biitiinlestirildigi uygulamalara

yonelik sinif 6gretmenlerine seminerler verilebilir.

Lisans diizeyinde yer alan “matematik O6gretimi” derslerinde oyun destekli 6gretim
uygulamalarina yer verilmeli; simif Ogretmeni adaylari kazanimlar bazinda oyun etkinlikleri

gelistirmelidir.
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flkokulda matematik derslerinde oyunla &gretim yonteminin kullanilacagi derslerde
olumsuzluklar: en aza indirgeyebilmek adina; devlet kurumlar1 gerekli dnlemlerin alinmasi igin smnif
Ogretmenlerine gerek maddi gerekse oyunlastirmaya yonelik uygun fiziki ve ¢evresel kosullarin

saglanmasi adina destek olmalidir.

Sinif 6gretmenlerinin oyunlar: en etkili bicimde kullanabilmesi i¢in ders imecesi ¢alismalarina
yer verebilirler; bu ¢alismalar sonucunda kazanimlar i¢in oyun havuzlari olusturabilirler.

Bu calismada nitel arastirma yaklasimi kapsaminda simirli sayidaki sif Ogretmeninin

matematik Ogretiminde oyunlarin kullammmina yonelik goriisleri alinmistir. Arastirma nicel

yaklasimin dogasina uygun veri toplama araglariyla daha genis capli bir bicimde ytiriitiilebilir.
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Extended Summary

For many years, the game has been seen as a way for children to throw away their excess
energy, prevent their misbehavior and eliminate the need for imitation; nowadays it is considered as a
learning method (Giines and Yiinkiil, 2021). The use of games in education provides positive
contributions to students in terms of cognitive, affective, physical, social and language development
(Giines, 2010). It is known that games are mostly preferred in mathematics course compared to the
other courses (Hosgor, 2010). The relevance of the concepts of mathematics and games (Ugurel and
Morali, 2008) makes teachers consider that the logic of mathematics and games, and activities are
compatible with each other (Giines, 2010). As a common belief, it is seen that student groups at almost
all levels experience varying levels of mathematics anxiety or fear (Basar and Dogan, 2020; Oztop and
Toptas, 2017). The learning levels of the students who have excessive fear of and anxiety about
mathematics decreased; therefore, it is stated that their academic achievement may be negatively
affected (Ghaderi-Gask and Jamali, 2020). At this point, games can reduce anxiety, create an
entertaining environment, increase motivation and attention, etc. by nature (Bergen, 1988). Thus, the
quality of learning can be increased (Giirbiiz et al., 2014). However, for the gamification and
conduction of any course, the suitability of course outcomes for gamification, classroom size, material
design, the knowledge of teachers on game design, which types of games can be preferred and how to
use them, etc. A number of factors need to be considered (Cil and Sefer, 2021; Giines, 2010; Pehlivan,
2014). In addition, it is still thought-provoking what the possible situations that may be encountered
in the game processes are, whether the technical support of the schools is sufficient in case of a
possible trouble, whether the processes will be beneficial in the preference of digital games and in a
school environment with insufficient internet support. It was also stated earlier that obtaining the
valuable opinions of the teachers working in the classrooms, which we can define as the center of the
job, will contribute to the literature for the answers to these and similar questions (Glirbiiz, Giilburnu
and Sahin 2017). However, it is difficult to say that only the studies with primary teachers are
sufficient (Alincak, 2016; Ates and Bozkurt, 2021; Cil and Sefer, 2021; Dogan and Soénmez, 2019; Glines
and Yiinkiil, 2021; Hosgor, 2010; Nabie, 2008). From this point of view, the study aims to examine the

use of games in primary school mathematics courses based on the opinions of primary teachers.

This study was conducted in the case study pattern of the qualitative methods. Participants
consists of 29 classroom teachers determined by the chain sampling technique. The data were
collected on “Google Forms” with a semi-structured opinion form. All the data were analyzed using
the content analysis method. Moreover, the findings were supported by the direct expressions of the
teachers. Accordingly, as a result of all analyzes, a total of 51 codes and 22 themes were created. The

data analyzes were made by both researchers by providing mutual controls. The process was followed

75



Ergiil & Ersen TEBD, 2023, 21(1), 49-77

by another faculty. Between the researchers, the intercoder reliability coefficient of Miles and

Huberman (1994) was calculated. The coefficient was found 89%.

The first result of the study showed that primary school teachers regard using games in
primary school mathematics education as necessary. Accordingly, primary school teachers consider
the use of games in mathematics education important because of the positive effects they provide in
terms of cognitive domain, and supporting permanent learning and facilitating learning come to the
forefront in the use of games in mathematics education. In the theme of the effects arising from the
nature of the games, the primary school teachers most clearly stated that the games make the courses
fun and interesting. In the affective domain theme, being enjoyable of the courses for the students was
the most prominent opinion expressed by the teachers. The second result of the research shows that
primary school teachers focus more on the type of the game when choosing the games they will use in
their mathematics courses. Teachers mostly prefer their own games and the games based on material.
In the evaluation in terms of the number of the games, it was seen that the primary school teachers
mostly used group games. The third result of the study is that primary school teachers mostly use the
games for meaningful learning, permanence of mathematical subjects and concepts, making students
active in the learning process, and providing reinforcement in mathematical subjects-concepts in
mathematics courses. In order to realize the basic processes of the course schedule more effectively,
primary school teachers usually used games during the introduction to the course. Under the theme of
acquirings or automating skills, primary school teachers stated that games developed more
mathematical skills rather than higher-level thinking skills. The fourth result of the study is that the
advantages of using games in mathematics courses for the students were cognitive outcomes,
providing permanent learning and developing a positive attitude towards mathematics courses
according to the primary school teachers. The fifth result of the study is that teachers stated that as one
of the advantages of using games in mathematics courses for teachers, it contributes to the educational
aspects such as being active avocationally, and enabling to pursue the developments in the field of
education. The sixth result of the research is that most of the primary school teachers said that using
games in mathematics courses would not pose a problem for the students because of the rules being
determined precisely beforehand, mathematics being already a game, choosing a suitable game for the
purpose, and taking precautions. A small number of primary school teachers considered some
disadvantages of using games in mathematics courses like students can get bored with the game
processes affectively, there may be accidents and injuries in terms of health, and digital games can
increase screen addiction. As the seventh result of the study, teachers stated that among the
disadvantages that may occur for teachers regarding the use of games in mathematics courses, the

difficulties in classroom management, crowded classroom factor, failing to able to teach the
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curriculum in accordance with the National Mathematics Curriculum in terms of time, and

gamification can deviate the subject from its purpose.
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