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Bu arastirmada “Oyunla Matematik Ogretimi” dersini almis olan [lkdgretim Matematik Ogretmenligi
Anabilim Dali 6grencilerinden matematik derslerinde kullanilabilecek oyunlar tasarlamalar istenmistir.
Aragtirma i¢in oyun tasarlamaya goniillii 38 6grencinin oyunlari, oyun tiirleri, oyunun oynandigr mekan,
smif seviyesi, 0grenme alani, pekistirme veya Ogretim amagli olmasi, oyuncu sayist bakimindan
smiflandirilmistir. Bu siniflandirma yapilirken betimsel analiz tekniginden faydalanilmistir. Verilerin
depolanmasi ve analizi MAXQDA Analytics Pro 2018 programui {izerinde yapilmis ve veriler MAXQDA
haritalar1 seklinde sunulmustur. Ayrica kategorilere iliskin oyun ornekleri sunularak, bu oyunlarin
matematik Ogretimine kazandirilmasi hedeflenmistir. Arastirmanin sonuglarina bakildiginda oyunlarin
neredeyse tamaminin pekistirme amach oldugu goriilmiistiir. Oyun tiirlerine bakildiginda ise oyunlarin
biiylik bir ¢ogunlugunun masa/kart oyunlari tiirlinde tasarlandigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica diger sinif
diizeylerine gore 8. smif diizeyi i¢in daha az oyun tasarlanmisken, Sayilar ve Islemler 6grenme alan1 oyun
tasarlamak igin en ¢ok tercih edilen 6grenme alan1 olmustur. Ogretmen adaylar1 cogunlukla tiim sinifin
katilimini ya da en az 2-3 kisinin katilimin1 gerektiren oyunlar tasarlamayi tercih etmislerdir. Oyunlarin
oynanacagi mekan olarak ise 6gretmen adaylarinin hem smif hem de sinif disinda oynanabilecek oyunlara
yoneldikleri sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyunla matematik 6gretimi, oyun tasarlama, ortaokul matematik 6gretmeni aday.

ABSTRACT

In this study, the students of the Elementary School Mathematics Teaching Department who took the
course "Teaching Mathematics with Games" were asked to design games that can be used in mathematics
lessons. The games designed by 38 students were classified in terms of game types, the platform it is
played, class level, learning area, teaching purposes, and the number of players. Descriptive analysis
technique was used to make this classification through MAXQDA Analytics Pro 2018 program and the
data were presented as MAXQDA maps. The results of the study show that all games are designed for
teaching purposes. In terms of game types, the majority of the games are designed as board / card games.
Less games are designed for the 8th grade level compared to other grade levels. Games are mostly used to

* Bu galisma 4-6 Aralik 2020 tarihleri arasinda diizenlenen 2. Uluslararas: Egitim Arastirmalar Kongresi’nde bildiri
olarak sunulmus ve 6zeti “Ozet Metin Bildiri Kitabi1”nda basilmustir.
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teach number and four operations subjects in maths. The participants mostly preferred to design games
that required the participation of the whole class or the participation of at least 2-3 people. In terms of
game places, they tend to design games that can be played both indoor and outdoor.

Keywords: Game based mathematics teaching, game design, secondary school teacher candidates of
mathematics.

GIRIS

Oyun, oyuncularin Olgiilebilir bir sekilde sonuglanan, kurallara bagli yapay bir
miicadeleye girdigi bir sistemdir (Salen ve Zimmerman, 2003). Kurallar, hedef ve amaglar,
doniitler, miicadele/yarigma icerme, etkilesim, sunum ve hikaye olmak iizere 6 bileseni olan
(Prensky, 2001) oyunun birgok farkli tiirii oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu tiirlerden biri
olan masa oyunlar1 bir zeminin {izerinde ¢esitli materyallerle oynanan ve belli kurallar1 olan
oyunlardir (Bayram, 2015). Masa oyunlari, her yastan insana her konuda uygulamali olarak
beceri ve bilgi gelisimi saglamak i¢in énemli bir aractir. Iyi tasarlanmis masa oyunlar1 sadece
ilgi ¢ekici bir atmosfer yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda igerige odaklanmak ve &grenmeyi
pekistirmek ve uygulamak icin eglenceli, ancak rekabetgi bir ortam saglar (Treher, 2011). Bir
diger tiir olan egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin eglenirken 6grendikleri, onlar1 motive
eden, diger Ogretim tekniklerini zenginlestiren ve onlarin tamamlayicisi olan oyunlardir
(Cankaya ve Karamete, 2008). Geleneksel oyunlar ise nesilden nesile bir miras olarak
aktarilmig kurallart olan oyunlardir. Cocuklarin gelisimine 6nemli o6l¢iide katkilari olan
geleneksel oyunlar kimi zaman tirkili,, sarkili, dansl, tekerlemelidir, kimi zaman
bilmecelidir, kimi zamansa oynamak i¢in bazi1 araglara ihtiya¢ duyulur (Emin, 2019). Yukarida
bahsi gecen oyun tiirleri disinda spor oyunlari, halk oyunlari, tiyatro oyunlar1 vb. gibi bir¢ok
oyun tiirli bulunmaktadir. Bir de aslinda oyun olmayan igeriklerin tasariminda puan, rozet,
liderlik tahtasi, 6diil gibi oyun elementlerinin kullanildig1 oyunlastirma kavrami (Deterding,
O’Hara, Sicart, Dixon ve Nacke, 2011) karsimiza ¢ikmaktadir.

Hangi tiiri olursa olsun oynayan kisinin keyifli zaman gecirmesini saglayan oyunun,
gerek cocuklar gerekse yetiskinler i¢in bir eglence araci olarak goriilmesine ragmen, 6zellikle
cocugun ayrilmaz bir pargast oldugunu sdylemek miimkiindiir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna
Kaplan, 2011). Nasil ki bir ¢ocugun bedensel ve ruhsal gelisimi i¢in saglikli beslenmesi ve
uyumast gerekiyorsa, yeteri kadar oyun oynamasi da gerekmektedir. Kaldi ki oyun oynamak
¢ocugun kendini ve yeteneklerini kesfetmesine, paylasimci biri olmasina da katkida bulunur
(Bastin ve Dogan, 2020). Bunlar disinda da bir¢ok bilgi ve becerinin farkinda olmadan oyun
icinde kazanildig1 bilinmektedir (Girmen, 2012). Bu becerilerden bazilar1 grupla karar alma,
sayilarla islem yapma, planlama, stratejik hareket etme, iletisim kurma, sorgulama, veri
isleme vs.’dir (Kirriemur ve McFarlane, 2004). Ayrica oyunun c¢ocuklarm dikkatlerini
gelistirdigine dair kanitlar sunan arastirmalar da bulunmaktadir (Akandere, 2006; Orhan,
2018). Elbette oyunlarin katkilarini sadece bilgi ve beceri bakimindan diistinmemek gerekir.
Oyunlarin duyussal ve psikomotor agidan da katkilar1 oldugu bilinmektedir (Ulutas, 2011).
Durkin ve Barber (2002) oyun oynayan ergenlerin ailelerine yakin iliski kurma, okula baglilik,
bos zaman faaliyetlerine katilim, zihinsel saglig1 pozitif yonde etkilemesi, madde kullanima,
benlik kavrami, arkadaslik kurma ve ebeveynlere baglilik ag¢isindan daha olumlu sonuglara
sahip olduklar1 sonucuna ulagmistir. Davranigsal boyutta yaklasildiginda okul Oncesi ve
ilkokul seviyesindeki 6grenciler daha ¢ok psikomotor 6zelliklerin 6n planda oldugu oyunlar
oynarlarken, sonrasinda bilissel 6zelliklerin 6nem kazandigi oyunlar 6n plana ¢ikmaktadir
(Gilirbiiz, Giilburnu ve Sahin, 2017).

Cocuklar icin sayisiz faydasinin yaninda, ogretim niteligine sahip olarak tasarlanan
oyunlarm smif ortaminda 6gretmen ve 6grencilere 6nemli katkilar sagladigi da bilinmektedir
(Kablan, 2010). Ciinkii oyunlar 6grencilere klasik 6grenme ortamlarinda erisimi pek miimkiin
olmayan kigisel 6grenme deneyimleri saglar (Vos, Meijden ve Denessen, 2011). Ozellikle de
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Ogrencilerin en cok zorlandiklar1 ve korktuklari ders olan matematigi oyunla &gretmek,
matematigi sevdirmede ve Ogretmede etkili olabilir. Ayrica 6grencilerin matematige dair
korkularinin iistesinden gelmelerinde, 6n yargilarin1 asmalarinda, hatta onlar1 motive etmede
de etkili olabilmektedir (Uygun ve Hakkoymaz, 2019). Bunun yaninda oyun Yyoluyla
matematigi olusturan soyut kavramlar1 daha somut hale getirip, ¢ocuklarin matematigi daha iyi
anlayabilmeleri saglanabilir (Soylu, 2001). Bdylece 6grenirken ayn1 zamanda eglenceli vakit
de gecirmeleri saglanabilir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2018).

Literatiirde oyunla matematik O6gretimini ele alan bir¢ok ¢aligma yer almaktadir. Bu
calismalardan bazilar1 oyunlarla matematik 6gretiminin erisiye (Basiin ve Dogan, 2020;
Beyhan ve Tural, 2007; Biriktir, 2008; Tural, 2005) veya tutuma (Cankaya ve Karamete, 2008;
Tural, 2005) olan etkisini ele alirken, bazilar1 oyunlara dair 6grenci (Basiin ve Dogan, 2017,
Sahin, 2016), 6gretmen (Dogan ve Sénmez, 2019; Giirbiiz, Giilburnu ve Sahin, 2017, Ozata ve
Coskuntuncel, 2019), 6grenci-6gretmen (Duran ve Kaplan, 2014) veya 6gretmen adaylarinin
(Saygi ve Alkas Ulusoy, 2019; Topeu, Kiiciik ve Goktas, 2014; Usta vd., 2017; Yildiz Durak,
2019; Yildiz Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019) goriislerini incelemistir. Bir¢ok calismada
oyunlarin 6gretimde etkili oldugu her ne kadar siklikla dile getirilse de, 0gretim ortamlarina
entegre edilen oyun Ornekleri nispeten azdir (Linehan, Kirman, Lawson ve Chan, 2011).
Ancak oyunun daha genis bir disipline nasil uyacag kritik bir husustur (de Freitas, 2018). Oyle
ki oyunlar1 bir 6gretim ortamina entegre etmek sanildigi kadar kolay degildir. Birgok karmasik
kaynagin diizenlemesini gerektirir (de Freitas, 2018; Marklund ve Alklind Taylor, 2016). Kaldi
ki 6gretim ortamlarinda oynanan her oyunun 6grencilere eglenceli gelmeyecegi, 6grencilerde
katilma istegi uyandirmayacagi ve 6gretimi hedefe ulastirmayacagi da bir gergektir (Giirbiiz,
Giilburnu ve Sahin, 2017). Bu diisiinceden hareketle bu arastirmada ortaokul matematik
Ogretmeni adaylarindan matematik 6gretmek i¢in oyunlar tasarlamalari istenmistir. Daha sonra
tasarladiklar1 oyunlar oyun tiirleri, oyunun oynandigi mekan, simf seviyesi, 6grenme alani,
pekistirme veya Ogretim amacli olmasi, oyuncu sayis1 bakimindan siiflandirilmistir. Ayrica
arastirmanin amaclarindan biri de ortaokul matematik derslerinde kullanilabilecek oyunlardan
ornekler sunabilmektir. Bu amagla farkli sinif seviyeleri, oyun tiirleri, 6grenme alanlari,
oyunlarin oynandig1 mekanlara ve amaglarina iligkin oyun érnekleri sunulmustur.

YONTEM

Aragtirmada nitel aragtirma tekniklerinden durum ¢aligmasi deseni kullanilmigtir. Durum
calismasi siireg, olaylar, kisiler gibi olgulara 1sik tutmak igin tercih edilen bir desendir
(Creswell, 2013). Bu calismada durum caligmasi deseni kullanilmasinin nedeni genelleme
amaglanmadan, matematik 6gretmeni adaylarinin derslerinde materyal olarak kullanmak iizere
tasarladiklar1 oyunlara dair zengin bir anlay1s saglayabilmektir.

2.1. Katihmecilar

Aragtirmanin katilimcilarini I¢ Anadolu Bolgesi'nde bir iiniversitenin “Oyunla Matematik
Ogretimi” dersini almis 2. Smif &grencileri olusturmaktadir. Bu 6grencilerden 31°i kiz 7’si
erkek dgrencidir. Ogrencilerin genelinin oyunla matematik 6gretimi hakkinda olumlu tutuma
sahip olduklar1 gozlenmis ve katilimda goniilliiliik esas almmistir. Arastirmaya baslamadan
once Ogrencilere, dersin sonunda hazirlayacaklar1 oyunlarin bir arastirmada dokiiman olarak yer
alacagl ve arastirmanin yiiriitiilme bi¢imi hakkinda bilgi verilmistir. Oyun tasarlama siireci
tamamlandiktan sonra ise arastirma bulgularii desteklemek, matematik ogretimine yardimet
oyunlari literatiire kazandirmak amaciyla, 6grencilerin hazirlamig olduklari oyunlardan birkag
gorsele ve bir paragraflik kisa agiklamalara yer verilmek istendigi, yazili bir izin belgesi olarak
kendilerine sunulmustur. Ayrica bu belgede oyunlarin tamamina arastirmada yer verilmeyecegi
ve arastirmanin higbir yerinde Ogrencilerin isimlerinin ge¢meyecegi de belirtilmistir. Bu
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kapsamda oyunlarinin arastirma metninde kullanilmasina onay veren &grencilerin oyunlarina
burada yer verilmistir.

2.2. Veri Toplama Araci

Aragtirmanin  dokiimanlarmi  2019-2020 egitim déneminde Ilkdgretim Matematik
Ogretmenligi Programinin 2. siifina devam eden “Oyunla Matematik Ogretimi” dersini almig
38 dgretmen adayiin tasarlamis olduklar1 oyunlar olusturmaktadir. Bu 6gretmen adaylarina bir
donem boyunca Oyunla Matematik Ogretimi dersinde oyunlarin 6zellikleri, tasarlanma ilkeleri,
matematik Ogretimine entegrasyonu, oyun tiirleri ve Ornekleri hakkinda dersi yiiriiten
arastirmacilardan biri tarafindan detayl bilgi verilmistir. Toplam 12 hafta boyunca hafta hafta
islenen konular “oyun ve oyun tiirleri (1. Hafta), oyuna yonelik kuramsal yaklagimlar (2. Hafta),
matematik gretiminde oyunlarin 6nemi (3. Hafta), matematiksel kavramlarin oyunla 6gretimi
(4-5. Hafta), teknolojik oyunlar ve matematik 6gretimi (6. Hafta), matematige yonelik oyun
tasarlama, uyarlama siireci (7. Hafta), matematik 6gretim programi kazanimlarina uyarlanmig
cesitli oyunlardan ornekler (8. Hafta), matematik¢iler tarafindan gelistirilen bazi oyunlarin
incelenmesi (9. Hafta), zeka oyunlari-mantik oyunlar1 (10. Hafta), bulmacalar (11. Hafta), ve
oyun teorisi (12. Hafta), dir. Ogrencilere oyun tasarimi i¢in gereken detayli bilgiler ilk 8 hafta
verildikten sonra, 5 hafta i¢inde oyun tasarimlarini tamamlamalari istenmistir.

2.3. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Oyunla Matematik Ogretimi hakkinda detayli bilgiler verilmesinin ardindan 6gretmen
adaylarindan gerek bir kazanimin gerekse bir {initenin 6gretimine yonelik veya aligtirma amaglt
oyunlar tasarlamalar1 istenmistir. Katilimeilar oyun tiirlerinin (geleneksel oyunlar, bilgisayar
oyunlari, zeka ve strateji oyunlari, masa oyunlari, oyunlagtirma), siif seviyesinin se¢imi (5, 6, 7
veya 8. sinif) konusunda 6zgiir birakilmistir. Ayrica katilimcilardan tasarladiklari oyunlarin yani
sira kurallarin ve oynanig bi¢ciminin bulundugu ayrintili bir oyun kilavuzu hazirlamalar
istenmistir. Oyunlar grup seklinde degil bireysel olarak hazirlanmis olup, 6grencilerden 5 hafta
i¢inde oyunlarin1 tamamlamalar1 istenmistir. Ogrenciler hem ilk 8 haftalik 6gretim siirecinde,
hem de bu 8 haftay: izleyen 5 haftalik oyun tasarlama siirecinde gerektiginde arastirmacilara
danisabilmis, bu siire¢te oyun tasarimlarina miidahale etmeden kendilerine gereken destek
saglanmistir. Elde edilen veriler betimsel analize tabi tutulmustur. Analizler yapilirken nitel veri
analiz programlarindan MAXQDA Analytics Pro 2018 programindan faydalanilmistir.
Katilimcilar tarafindan tasarlanan oyunlar oyun tiirleri, sinif seviyesi, 6grenme alani ve alt
O0grenme alani, pekistirme veya Ogretim amagli olmasi, 6grencilerin katilim durumu, oyunun
oynanacagl mekan agisindan kategorize edilmistir. Kodlamanin giivenirligi agisindan verilerin
%20’si diger aragtirmaci tarafindan da kodlanmis ve yiiksek uyum tespit edilmistir.

BULGULAR

Verilerin analizi sonucu elde edilen bulgular asagida MAXQDA haritalar1 yoluyla
sunulmus, her bir kategoriye iligskin 6gretmen adaylarinin tasarlamis olduklari oyun drneklerine
de yer verilmistir. Bulgular basliklar halinde sunulmustur.

3.1. Ogretmen Adaylarinin Tasarladiklar1 Oyunlarin Amaci

Tasarlanan oyunlarin pekistirme veya Ogretim amacl olmasima goére dagilimina iliskin
veriler Sekil 1°de yer alan MAXQDA haritasinda goriilmektedir.
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pekistirme amagh (37) 6gretim amach (1)

Sekil 1. Ogretmen Adaylarmin Tasarlamis Olduklari Oyunlarin Amaci

Matematik Ogretmeni adaylart oyunlarini herhangi bir konunun ogretimi veya
pekistirilmesi i¢in tasarlama konusunda Ozgiir birakilmis, ancak bir 6gretmen adayr disinda
diger Ogretmen adaylart (f=37) konunun Ogretilmesinin ardindan pekistirme amact gliden
oyunlar tercih etmislerdir. Asagidaki sekilde (Sekil 2) gorseline yer verilen oyun konunun
ogretimi sirasinda kullanilacak tek oyundur.

Sekil 2. Konunun Ogretiminde Kullamlacak Oyun

Cisimlerin farkli yonlerden goriiniimii alt 6grenme alanmin &gretimi asamasinda
kullanilmasi hedeflenen “Sekerli kiipler” oyununda smif, her grupta 4 6grenci olacak sekilde
gruplara ayrilir. Her grup i¢in onceden hazirlanmig her birinde ayni sorularin oldugu soru
zarflar1 dagitilir. Soru zarflar1 gruplara dagitildiktan sonra 6gretmen, 6grencilerin ellerindeki
soruyu ¢dzmeleri igin 120 sn olan siireyi baslatir. Ogretmen aday1 dgrencilerin kagit iizerinde
gordiikleri yapinin farkli yonlerden goriiniimiinii zihinlerinde canlandirmakta zorlanabilecekleri
yaklagimindan yola ¢ikmistir. Oyun materyalleri olan renkli kiipler ve ellerindeki kiip sekerler
sayesinde yapiy1 farkli yonlerden daha rahat gorebileceklerini diigiinmektedir.

3.2. Ogretmen Adaylarimin Tasarladiklar1 Oyunlarin Tiirleri

Katilimer 6gretmen adaylarinin tasarladiklari oyunlarin tiiriine iligkin veriler Sekil 3’te
yer alan MAXQDA haritasinda goriilmektedir.
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masa/kart oyunlan (31)

bilgisayar oyunlan (1)
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garklfelek (6) yapboz oyunu (1 bal satanm
1
h|mb|| (2) deve clice (1) M
tombala klyafet giydirme
jenga (1) oyunu (1)
tabu (2)

Sekil 3. Ogretmen Adaylarmin Tasarladiklar1 Oyunlarin Tiirleri

Sekil 3’te goriildigi lizere matematik Ogretmen adaylariin biiyiik ¢ogunlugu (f=31)
derslerinde kullanmak {izere masa/kart oyunlarini tercih etmislerdir. Bu oyunlardan bazilar
bilinen masa/kart oyunlarinin uyarlamasi iken, bazilari ise orijinaldir. Asagida bu oyunlardan
bazilarina iliskin 6rnekler yer almaktadir.

Oyun 2

Oyun 3

Sekil 4. Katilimcilarm Tasarladiklar1 Orijinal Masa/Kart Oyunlarindan Ornekler

Sekil 4’te yer alan oyunlardan ilki olan “Problemli Ziplayis” oyunu; 4 kisilik bir masa
oyunudur ve 4 adet kurbaga piyonu bulunmaktadir. Bu oyunun kurallari1 sinifta uygulanabilecek
sekilde hazirlanmistir. Sinif dort takima ayrilarak her takim bir kurbagay: temsil edecektir. Her
kurbagaya ait 9 niliifer yapragindan, sonu sinege ulasan yollar bulunmaktadir. “Doppio” ise
hafiza oyunu mantigindan yola ¢ikilarak olusturulmus, bir yilizeyde arka yiizii ¢evrili olarak
duran kartlar ¢iftler halinde ters ¢evirerek eslesenleri bulmay1 amaglayan bir kart oyunudur.

17 6gretmen aday1 ise bilinen masa/kart oyunlarin1 matematik dersine uyarlamayi tercih
etmiglerdir. En ¢ok uyarlanan oyun carkifelek olurken (f=6), tombala (f=3), tabu (f=2), jenga
(f=1), kiyafet giydirme oyunu (f=1), yapboz oyunu da (f=1) diger tercih edilen oyunlar
arasindadir. Asagida Sekil 5’te bu oyunlardan 6rnekler yer almaktadir.
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Oyun4 Oyun 5

Sekil 5. Katilimcilarin Tasarladiklar1 Uyarlama Masa/Kart Oyunlarindan Ornekler

Yukarida goriilen Oyun 4 Jenga oyunundan uyarlanmis olup, adi1 “Dengemat”tir. 4
oyuncu i¢in tasarlanmig olan bu oyunda lizerinde sari, mavi, kirmizi dilimler olan bir ¢ark
bulunmaktadir. Carki ¢eviren oyuncu soruya dogru yanit verdiginde cevapladigi soru kartinin
renginde istedigi bir DengeMat tahta blogunu ceker ve ¢ektigi blogu en tiste yerlestirir. Oyuncu
soruya yanlis yanit verdiginde ya da siire bittiginde verecek bir yanit1 olmadiginda rakiplerinin
fikir birligi ile sdyledigi DengeMat tahta blogunu g¢eker ve cektigi blogu en iiste yerlestirir.
DengeMat kulesini yikan oyuncu oyunu kaybeder.

Oyun 5 ise “Tombmatik™ isimli tombala oyunun bir versiyonudur. Bu oyun 5. sif
diizeyindeki ondalik gdsterim ve yiizdelerle ilgili baz1 kazanimlarin (M.5.1.5.2. Paydasi 10, 100
veya 1000 olan bir kesri ondalik gdsterim seklinde ifade eder; M.5.1.5.4. Paydasi 10, 100 veya
1000 olacak sekilde genisletilebilen veya sadelestirilebilen kesirlerin ondalik gésterimine yazar
ve okur; M.5.1.6.1. Paydast 100 olan kesirleri ylizde sembolii (%) ile gosterir; M.5.1.6.2. Bir
yiizdelik ifadeyi aym biiyiikliigli temsil eden kesir ve ondalik gosterimle iligkilendirir, bu
gosterimleri birbirine doniistiiriir.) pekistirilmesi amaciyla tasarlanmistir. Oyunun iginde 10 tane
oyun kart1 bulunur. Siniftaki 6grenci sayist 11°e boliintir. Gruplardaki kisi sayisi yaklagik 2-3
kisi olur. 10 tane gruba oyun kartlar1 dagitilir. Kalan grup ise dgretmen masasinin istiinde
icinde 120 tane kesir sayis1 bulunan torbadan rastgele oyun pulu c¢eker ve ¢ektikleri sayiy1
yiiksek sesle kesirlerin okunus kuralina gore okur. Kesirlerin okunusunu yanlis yapan 6grenci
torbay1 diger oyuncuya verir. Oyun kartt bulunan 6grenciler ise, kartlarin iistiinde bulunan
yiizdelik ve ondalik gdsterimi verilen sayilar1 kesir haline doniistiiriir ve eger gerekiyorsa o kesri
sadelestirip genisleterek, arkadaslarin okudugu sayilardan hangisine karsilik geliyorsa o oyun
pulunu alir ve kartinin istiinde bulunan ondalik veya yiizdelik sayiy1 kapatir. Biitiin sayilar
kapatan grup oyunu kazanir ve 6gretmen masasinda say1y1 okuyan grupla yer degistirir.

Bir diger oyun olan “Cevir Céz” (Oyun 6) 6. simf Sayilar ve Islemler 6grenme alaninin
birden fazla kazaniminin pekistirilmesi amaciyla hazirlanmig, bir nevi genel tekrar islevi
gormektedir. Bu oyunda sinif mavi, yesil ve kirmizi olmak iizere li¢ gruba ayrilir. Mavi gruptan
baslayarak bir kisi gelir ve carki ¢evirir. Eger iistiinde soru yazan boliim denk geldiyse soruyu
¢cozer. Her dogru coziilen soru igin takim 100 kazanir. Yanlis ¢oziiliirse takimdan 50 puan
eksilir. Eger carki ¢evirdiginde “PAS” gelirse puan yiikleme olmadan diger gruba geger. Cark
cevrildiginde “IFLAS” bolmesi gelirse takimin sahip oldugu puan sifirlanir. Cark cevrildiginde
“CEZA” kismina gelirse eger ceza kartlarindan birer kart segilerek o cezalar yerine getirilir.
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Dort 6gretmen aday1 ise masa/kart oyunu yerine geleneksel bir oyunu matematik
ogretimine uyarlamislardir. Oyun tasarimlari igin bir 6gretmen adayr “Yag Satarim Bal
Satarim™, 1 Ogretmen adayr “Deve Ciice” oyununu tercih ederken, 2 6gretmen adayir da
“Himb1l” oyununu uygun gordiikleri matematik kazanimlarina uyarlamayi tercih etmislerdir. Bu
Ogretmen adaylarindan biri “Ondalikli Himbil” ismini verdigi oyunda Himbil oyununu
“M.6.1.6.2. Ondalik gosterimleri verilen sayilart ¢oziimler.” kazaniminin 6gretiminin ardindan
pekistirme amaciyla uyarlamistir (Sekil 6).

Oyun 7

Sekil 6. Geleneksel Oyunumuz Himbil’in Matematik Dersine Uyarlanmis Bigimine Bir
Ornek

Yukarida gorseli verilen “Ondalikli Himbi” oyununa baslamadan oOnce gruplar
olusturulur. Oyuncular kendilerine gruptaki kisi sayisi kadar basamak igeren bir ondalik kesir
sayist segerler ve bu saymin ¢éziimlenmis halini parca kagitlara ayr ayr birer defa yazar. Bu
asamada Ogrencilerin ¢oziimlemeleri dogru yaptigindan emin olmak igin, dgretmen kontrol
etmelidir. Her oyuncu kendi yazdigi kagitlar1 i¢indeki yazilar goriinmeyecek sekilde katlar.
Oyunculardan birisi kartlar1 elinde karistirir ve ortaya doker. Her bir oyuncu ortada katlanmig
olan kagitlardan kisi sayis1 kadar kagit alir. Kagitlar1 acar ve ¢oziimlenmis haldeki sayilar1 yan
yana koyarak bir ondalik say1 olusturmaya ¢alisir. Eger elinde ayni1 basamagi olusturan ifadelere
ait birden fazla kagit varsa fazlaligi yanindakine verir. Her bir oyuncu bu sekilde oyunu ilerletir.

Bir 6gretmen aday1 da 7. sinif 6grencilerine cebirsel ifadeler konusunu pekistirmek i¢in
Scratch programinda asagida gorseli verilen “Cebirsel ifadeler Topla” ve “Kartlar: Bil Senin
Olsun” oyunlarini tasarlamigtir.
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Oyun 8

Sekil 7. Cebirsel ifadeler Konusunu Pekistirmek igin Bir Ogretmen Aday: Tarafindan
Gelistirilmis Bilgisayar Oyunu
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Bilgisayar laboratuvarinda tiim sinifla oynanmasi hedeflenen “Cebirsel ifadeler Topla”
(Sekil 7a) oyununda arabayi sag ve sol yon ok tuslari ile hareket ettirerek cebirsel ifade
goriildiigiinde yakalamak hedeflenmektedir. Cebirsel ifade yakalandiginda 5 puan alinmakta,
yakalanan ifade cebirsel ifade olmadiginda ise 5 puan kaybedilmektedir.

“Kartlari Bil Senin Olsun” oyununda (Sekil 7b) ise 6grenci sorulan soru tabelasindan
hangi sorunun soruldugunu goriip, o soru kartin1 agacaktir. Bu sirada soruyu 6gretmen diyalog
balonunda soracaktir. Ogrenci cevabr ilgili alana yazip, ‘Enter’ tusuna veya cevap girdi alanmin
yaninda bulunan ‘tik’ isaretine tiklayarak cevabini kontrol ettirecektir. Cevap dogru ise (+5)
puan, yanligsa (-5) puan alacaktir.

Iki dgretmen adayr da oyunlastirma unsurlarindan faydalanmay: tercih etmistir. Bu
ogretmen adaylarindan biri “Cevir-Bil-Ge¢” ismini vermis oldugu oyunu (Oyun 9) 7. simif Tam
Sayilar alt 6grenme alaninda yer alan kazanimlarin pekistirilmesi amaciyla tasarlamistir.
Uygulama i¢in haftanin 3 giinii ders oldugunu varsayalim. Pazartesi, Sali ve Cuma giinleri.
Haftanin ilk dersi baslamadan 6nce 6grenciler sinifin kapisinda 6grenci yoklama listesi sirasina
gore dizilir. Ogretmen gelip sirayla islemis oldugu konulardan karisik sekilde soru sorar.
Bildikleri takdirde sinifa girip istedikleri yere oturur ve bir sonraki hafta ayni giine kadar yeri
matematik dersleri i¢in belirlenmis olur. Soruyu bilemediklerinde ise siranin sonuna ge¢ip
tekrar soru sirasinin kendilerine gelmesini beklerler. Sirada 5 kisi kalincaya kadar soru sorup
yanit alma islemi devam etmekte, son 5 kisi kaldiginda ise ¢evir-bil-ge¢ sona ermektedir.
Sorularin belirlenmesinde bir ¢ark mekanizmasi kullanildigi i¢in oyuna “Cevir-Bil-Ge¢” ismi
verilmistir.

3.3. Ogretmen Adaylarimin Tasarladiklar1 Oyunlarin Simf Seviyeleri

Katilimcr 6gretmen adaylarinin tasarladiklar1 oyunlarin  simif seviyelerine gore
dagilimlarina iliskin veriler Sekil 8’de yer alan MAXQDA haritasinda goriilmektedir.

a
SINIF SEVIYESI

TN

5. sinif (11)
E 8. sinif (7)
6. sinif (13) 7. sinif (12)

Sekil 8. Ogretmen Adaylarmin Tasarladiklar1 Oyunlarm Sinif Seviyelerine Gére Dagilimi

Sekil 8’de goriildiigii gibi Ogretmen adaylari matematik dersleri icin tasarladiklari
oyunlar1 ¢ogunlukla 5. (f=11), 6. (f=13) ve 7. (f=12) siuf diizeylerine hitap edecek sekilde
hazirlamigken, 8.sinif (f=7) 6grencileri i¢in oyun hazirlayan 6gretmen adayi sayisi daha azdir.
Ogretmen adaylarindan bazilar1 oyunlarini sadece bir simf diizeyini baz alarak olusturmamus,
farkli simif seviyelerinde de kullanilabilecek oyunlar hazirlamislardir. Bu yiizden frekanslarin
toplami 38 olmamaktadir. Bu 6gretmen adaylarindan biri asagida gorseline yer verilen oyunu
hem 7, hem de 8. sinif 6grencilerinin oynayabilecegi sekilde tasarlamistir.
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Oyun 10

Sekil 9. iki Farkli Simif Diizeyi Igin Tasarlanmis Bir Oyun

Sekil 9’da tabu oyunundan uyarlanmis olan “Geotabu” isimli oyun 7 ve 8. simif Geometri
ve Olgme 6grenme alaminin Cokgenler/Geometrik Cisimler alt 6grenme alanlarininda yer alan
konularin pekistirilmesi igin hazirlanmistir. Oyunda smifin iki gruba ayrilarak oynatilmasi
hedeflenmistir.

3.4. Ogretmen Adaylarinin Tasarladiklar1 Oyunlarin Ogrenme Alanlari

Ogretmen adaylarinin matematik dersleri icin tasarladiklar1 oyunlarin égrenme alanlar1 ve
alt 6grenme alanlarina gore dagilimlarina iliskin veriler Sekil 10°da yer alan MAXQDA
haritasinda gorilmektedir.
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Sekil 10. Ogretmen Adaylarinin Tasarladiklart Oyunlarin Ogrenme Alanlarina Gore
Dagilimi

Yukaridaki sekilde (Sekil 10) goriildiigii gibi en ¢ok Sayilar ve Islemler 6grenme alanina
(f=26) yonelik oyunlar tasarlanmigsken, Geometri ve Olgme (f=9), Cebir (f=7) ve Veri isleme
(f=1) ogrenme alanlarmma yonelik oyunlar da hazirlanmistir. Ancak katilimci matematik
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Ogretmeni adaylarinin Olasilik (f=0) 6grenme alanina yonelik hi¢ oyun tasarlamamis olduklart
goriilmektedir. Ogrenme alanlar1 ile alt dgrenme alanlar1 arasindaki frekans farki, bazi
Ogrencilerin oyunlarini tasarlarken, ayn1 6grenme alanimin farkli alt 6grenme alanlarina ait
kazanimlarina yonelik de tasarim yapmalarindan kaynaklanmaktadir.

Sayilar ve Islemler 6grenme alanina yonelik hazirlanmis oyunlara bakildiginda ise daha
cok “Kesirler” (f=4) ve “Kesirlerde islemler” (f=7) alt 6grenme alanlarinin tercih edildigi
anlagilmaktadir. Bir 6gretmen aday1 5. simif diizeyinde “Sadelestirme ve genisletmenin kesrin
degerini degistirmeyecegini anlar ve bir kesre denk olan kesirler olugturur.” kazaniminin konu
anlatimi1 sonrasinda pekistirilmesi ve Ogrencilerin konuyu daha iyi anlamalari amaciyla
oynanabilecek iki asamali bir oyun tasarlamistir. Bu oyuna iligkin gorsel Sekil 11°de yer
almaktadir.

Oyun 11

Sekil 11. Sayilar ve Islemler Ogrenme Alaninina Yonelik Hazirlanmis Oyunlardan Bir
Ornek

Oyunda ¢oziilmeye ¢aligsilan problem soru kartlarindaki kesirleri istenilen duruma gore
dogru bir sekilde hazirlamak ve hizli olmaktir. “Ne kadar pizza yedim?” oyununda (Sekil 11a)
oyuncular ortaya agilan kartta ¢ikan kesri en sade haline getirip, tabaklara pizza dilimlerini
(birim kesirleri) kullanarak ifade etmeye calisir ve hizl1 bir sekilde zile basar. Ikinci oyun yani
“Ne kadar seker yedim?” oyununda (Sekil 11b) oyuncular ortaya agilan kartta ¢ikan kesri
kutunun kapasitesine gore genisleterek kiip sekerleri (birim kesirleri) kullanarak ifade etmeye
calisir ve hizli bir sekilde zile basar. Ornegin soru kartindan 1/5 ciksin. iki oyuncu kesri
genisletip, birim kesirleri kullanarak kutuya yerlestirmeye g¢alisacaktir. 30 sekerlik bir kutu
olduguna gore, oyunculardan ilk 6nce 6 sekeri kutuya yerlestirip zile basan +4 puan alacaktir.
Eger kisi zile bastig1 halde sekerleri yanlis dizmis ise kendi puan hanesine -2 puan eklenecektir.

Geometri ve Olgme Ogrenme alanmina yonelik tasarlanmis oyunlara bakildiginda ise
uzunluk ve zaman 6lgme (f=3), cokgenler (f=2), iicgenler ve dortgenler (f=1), geometrik
cisimler (f=1), cisimlerin farkli yonlerden goriiniimii (f=1), ¢ember (f=1), agilar (f=1) ve
dontisiim geometrisi alt 6grenme alanlart i¢in hazirlanmis olduklari goriilmektedir. Bu
oyunlardan biri Sekil 12’de gosterilen Cokgenler alt 6grenme alanina yonelik tasarlanmig olan
“Ar1 Maya’mn Cigekleri” isimli oyundur.

610



ARI MAYA’NIN CICEKLERI T

Yolumu kaybettim! N B r et 7 A
Ciceklere ulsmama yardun eder B4Y 4 b
misin?

|
Eder gigeklere ulosamazsam bugin & bt — %
evime mem @ / il

!

|

Sekil 12. Geometri ve Olgme Ogrenme Alaninina Yonelik Hazirlanmis Oyunlardan Bir
Ornek

5. simflara yonelik Ar1 Maya’mn Cigekleri isimli oyunda simif ii¢ gruba ayrilir. Ogretmen
her gruba bir renk ismi ve her grubun rengine uygun boyama kalemi (6rnegin kirmizi gruba
kirmizi renkte kuru boya) ile yukardaki Ar1 Maya’nin ¢icege ulasmasi i¢in kullandigi yol
ciktistm verir. Ogretmen her gruba 5 dakika verip cektikleri karttaki cokgenin ismini ve
ozelliklerini bulmasini ve gokgen kartinin arkasina yazmasini ister. Art Maya’nin ¢igeklere ilk
ulagmasini saglayan grup oyunu kazanacaktir.

7 dgretmen aday1 ise cebir 0grenme alanina gore oyun hazirlamayi tercih etmislerdir. Bu
Ogretmen adaylar1 daha ¢ok esitlik ve denklem (f=4) alt 6grenme alanini tercih etmislerdir.
Cebirsel ifadeler (f=3) ve dogrusal denklemler (f=1) alt 6grenme alanlarimin pekistirilmesi
amaciyla hazirlanan oyunlar da bulunmaktadir. Cebir 6grenme alaninda yer alan kazanimlardan
“Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklemi tanir ve verilen ger¢ek hayat durumlarina uygun
birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurar” ve “Birinci dereceden bir bilinmeyenli
denklemleri ¢ozer” kazanimlara yonelik hazirlanan “Esle Denklemi Céz Problemi” oyununa
iligskin gorsel Sekil 13’te yer almaktadir.

Oyun 13

Sekil 13. Cebir Ogrenme Alaminina Yo6nelik Hazirlanmis Oyunlardan Bir Ornek

“Esle Denklemi Coz Problemi” (Oyun 13) oyunu oyun Kartlarinin birbiri ile eslestirilmesi
esasina dayanmaktadir. Bu kartlardan turuncu olanlarda denklemlerle ilgili s6zel ifadeler
yazilidir. Mavi kartlarda ise cebirsel olarak denklem ifadeleri yazilidir. Oyunda amag turuncu
kartlardaki sozel ifadeleri 6grencilerin ellerindeki denklemlerle uygun sekilde eslestirmektir.
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Mavi kartlarin tizerini ilk kapatan iki kisi oyunun diger asamasi olan denklem ¢6zme kismina
gececektir. Ogrencilerden her biri denklemlerini yanligsiz olarak ¢ézmeye ¢alisacaklardir.
Denklemlerini ilk ve dogru ¢dzen oyunu kazanacaktir.

Olasilik 6grenme alanina iliskin hi¢ oyun tasarlanmamisken, veri igsleme 6grenme alanina
iliskin “MAVO (Matematiksel Veri Oyunu)” adinda bir oyun hazirlanmistir. Bu oyunda
ogrencilerden Sekil 14’te goriilen donen carkta alta diisecek topun rengine gore Ggretmenin
vermis oldugu veriler 1s18inda grubu ile birlikte grafik ¢izmesi ve medyan, aritmetik ortalama ve
mod degerlerinden alta diigen topun rengine karsilik gelen degeri bulmast istenir.

Sekil 14. Veri Isleme Ogrenme Alanina Y®&nelik Hazirlanmis Oyunlardan Bir Ornek

Sekil 14°te gorseline yer verilen “MAVO” oyununda her grup bu iglemi ii¢ defa tekrarlar
ve en ¢ok dogru cevabi veren grup kazanmig sayilir. Toplarinin renklerinin anlami su sekildedir:
“1. ¢evirme i¢in Sari- siitun grafigi, beyaz- ¢izgi grafigi ve pembe- daire grafigi; 2. ¢evirme i¢in
sar1- mod, beyaz- medyan ve pembe- aritmetik ortalama”.

3.5. Ogretmen Adaylarimin Tasarladiklar1 Oyunlarin Oyuncu Sayisi

Ortaokul matematik Ogretmeni adaylarimin hazirladiklart oyunlarin  kag¢ Kkisi ile
oynandigina iligkin veriler Sekil 15°te yer alan MAXQDA haritasinda goriilmektedir.

/OY7 ) KYISI\
tim sinif (15 tiim sinif veya tek kisi (2)
birkac kisi (11) birkag kisi (10)

Sekil 15. Ogretmen Adaylarinin Tasarlamis Olduklar1 Oyunlarin Oyuncu Sayist
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Sekil 15°te goriildiigii gibi 38 matematik 6gretmeni adayindan 15’1 oyunlarint siniftaki
tiim Ogrencilerin katilimini saglayabilecek sekilde hazirlamigken, 11 kisi hem birkag 6grenci
hem de tiim smifin katilm saglayabilecegi oyunlar hazirlamiglardir. 2 6gretmen aday1 sadece
tek kisinin oynayabilecegi bir masa/kart oyunu tasarlamigken, 10 6gretmen aday1 da 2-6 kisinin
oynayabilecegi oyunlar tasarlamiglardir. Hem sinif ortaminda tiim 6grencilerin katilimiyla hem
de iki kisi ile oynanan bir oyun 6rneginin gorseline Sekil 16a’da, bir kisilik bir oyun 6rneginin
gorseline de Sekil 16b’de yer verilmistir.

7 O, 30k e G, Sk
. |

b
Oyun 16

Sekil 16. Tim Siifin veya Birka¢ Kisinin Oynayabilecegi Ve Tek Kisinin Oynayacagi
Birer Oyun Ornegi

Sekil 16a’da yer alan Oyun 15 “Bél-Cevir” oyunudur. Bu oyun 6. smif Carpanlar ve
Katlar alt 6grenme alanimin pekistirilmesine yonelik bir oyundur. Ilk olarak oyuna kimin
baslayacagini belirlemek i¢in havaya bir tag atilir. Tas mavi gelirse mavi, tas pembe gelirse
pembe oyuna baslar. Ilk olarak her oyuncu istedigi iki tas1 x isaretli yere capraz sekilde koyar.
Art arda ii¢ tagin toplamimin belirlenen boliinebilme kuralini saglamasidir. Oyunun en can alici
kism1 ise ayni renkten iki tasin ve farkli renkli tagin toplami eger belirlenen bdliinebilme
kuralimi sagliyorsa farkli renkli tag ters ¢evrilip tiim taslarin ayni olmasini saglar. Oyunun
bitmesi i¢in zemindeki her kutucugun dolu olmas1 gerekir.Ya da oyunculardan herhangi birinin
hamle yapamamas1 gerekir.Yani herhangi bir hamlenin belirlenen bdliinebilme kuralina tam
boliinememesi gerekir. Bu oyun iki kisi ile oynanabilecegi gibi, renkli kagitlarla ve deftere 6’ya
6 lik bir zemin hazirlayarak oyun ¢ogaltilabilir ve tiim sinifla bu oyunun turnuvasi yapilabilir.

Sekil 16b’de yer alan Oyun 16 (Karekok Hapishanesinden Kurtulug) ise aslinda birden
fazla kisi ile oynanabilecek sekilde uyarlanabilecek olsa da, oyunu tasarlayan 6gretmen aday1 bu
oyunun yalnizca tek kisi ile oynanabilen bir oyun oldugunu belirtmistir. Oyunda karekoklii
sayilar ile ilgili islemleri gergeklestirerek sekil {izerinde ilerleyip sonuca ulagsma s6z konusudur.

3.6. Ogretmen Adaylarimin Tasarladiklar1 Oyunlarin Oynanacag Yerler

Sekil 17°de yer alan MAXQDA haritasinda dgretmen adaylarinin tasarladiklar1 oyunlarin
nerede oynanacagina iliskin veriler goriilmektedir.
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Sekil 17. Ogretmen Adaylarmin Tasarlamis Olduklar1 Oyunlarin Oynanacaklar1 Yerler

14 matematik Ogretmeni aday1 oyunlarim sadece simif ortami i¢in tasarlamisken, 22
oyunun hem smifta hem de sinif disinda oynanabilecek sekilde tasarlandigi goriilmektedir. 2
Ogretmen adayi1 ise okul bahcesinde oynanabilecek oyunlar tasarlamistir. Oyun 1 sadece sinif
ortaminda oynanabilecek bir oyunken; Oyun 12, Oyun 15 hem sinifi gruplara bolerek sinif
ortaminda, ya da birkag kisiyle sinif disinda oynanabilecek oyunlardir. Sekil 18°de gorseline yer
verilen Oyun 17 ise bahgede oynamak i¢in tasarlanmis bir oyundur.

Oyun 17

Sekil 18. Okul Bahgesinde Oynanan Oyunlardan Biri

“Ipe Kesir Serme” oyunu (Oyun 17) “Kesirleri karsilastirir, siralar ve say1 dogrusunda
gosterir” kazaniminin pekistirilmesi amactyla hazirlanmistir. Okul bahgesinde simif iki gruba
boliinerek oynanan bu oyunda, iki grup da kendi ipleriyle aralarinda 3 metre civart uzaklik
birakarak tek sira halinde dizilir. Bir tur i¢in dgretmen 2 dakika siire tutar. Ogrenciler bu siire
icerisinde torbalarindaki kesirlerin hepsini say1 dogrusunda uygun yerlere yerlestirmeye
calisirlar (denk kesirler olursa bu kégitlar iist iiste yerlestirilir). Bunun icin siire baglar baslamaz
iki tekli siranin da en bagindaki iki 6grenci torbadan kesir alip ipe kogmaya baslar. O kisi kesrini
yerlestirip siranin en arkasina gectiginde sira en ondeki 6grenciye gecer ve en dndeki 0grenci
kosmaya baslar. iki dakika boyunca bu durum bdyle devam eder. Bu siire icinde iki grup da
kesirlerini bitirdiginde 6gretmen iki grubun da say1 dogrusunu kontrol eder. Say1 dogrusu dogru
olan grup 1 puan alir. Siralamasinda yanliglik olan veya eksik kesri olan grup puan alamaz.
Ancak 6gretmen yine de say1 dogrularini kontrol eder ve yanlis varsa soyler.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu c¢alisma ortaokul matematik 6gretmeni adaylarinin 6gretmen olduklarinda matematik
derslerinde kullanmak amaciyla tasarlamig olduklari oyunlart farkli agilardan ele almaktadir.
Calismadan elde edilen bulgular 6gretmen adaylarinin %80’ninden fazlasinin tasarimlarinda
masa/kart oyunlarini tercih ettiklerini gostermektedir. Dolayisiyla katilimcilar ¢ogunlukla
karton, mukavva vb. kolay erisilebilen malzemelerle bir oyun tablas1 hazirlayarak, tim sinif,
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birkag kisi veya tek kisiye yonelik oyunlar tasarlamiglardir. Masa/kart oyunlarinin oyun ve
Ogretimin biitiinlestigi ve farkli yontemlerin bir araya geldigi bir 6gretim ortamina katkida
bulundugu (Bayram, 2015) g6z 6niine alinirsa, bu durumun olumlu oldugu soylenebilir. Kaldi ki
Jimenez Silva, White Taylor ve Gomez’e (2010) gore 6grenciler masa oyunlarmi kullanarak
matematigin gilinliik yasamlarinda nasil uygulanabilir ve degerli oldugunu gorebilirler. Gobet,
de Voogt ve Retschitzki (2004) ise iyi belirlenmis kurallart nedeniyle masa oyunlarinin tercih
edildigini ileri siirmektedir. Bu acgidan bakildiginda bir oyun tahtasi iizerinde
gergeklestirildikleri igin daha net sinirlart olan masa oyunlarinin 6gretmen adaylari tarafindan
daha fazla tercih edilmis oldugu diistiniilmektedir. Masa/kart oyunlarini tercih eden matematik
Ogretmeni adaylarinin bir kism1 herkes tarafindan bilinen ve sevilen oyunlari matematik dersine
uyarlamayi tercih ederken, bir kism1 da sectigi konuya uygun orijinal bir oyun tasarlama yoluna
gitmistir. Uyarlama yapmay1 tercih eden 6gretmenler tarafindan en ¢ok carkifelek oyunu tercih
edilmigstir. Bilindigi tizere iilkemizde 1970’li yillardan giinlimiize bir¢ok kez televizyon
ekranlarinda gordiigiimiiz “Carkifelek”, 6diil, doniit gibi oyun unsurlarini barindirmasi, birgok
konu ve duruma uyarlanarak bir yarisma ortami olusturabilmesi sebebiyle 6gretmen adaylari
tarafindan tercih edilmis olabilir. Carkifelek disinda tombala, tabu, jenga, kiyafet giydirme ve
yapboz oyunu da uyarlama yapmak i¢in tercih edilen diger oyunlar olmustur.

Aragtirmalar geleneksel oyunlarin matematik 6gretiminde kullanilmasimin  olumlu
sonuclar verecegi lizerinde durmaktadir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2017; Risdiyanti, Prahmana
ve Shahrill, 2019). Ogrencilere kiiltiirel mirasin aktarilmasi ve matematigin eglenerek
Ogrenebilmesine yardimci olacagi diisiiniilen geleneksel oyunlarin (Hacisalihoglu Karadeniz,
2017) eldeki arastirmada da birka¢ Ogretmen adayr tarafindan tercih edildigi goriilmiistiir.
Himbil, Deve-Ciice ve Yag Satarim Bal Satarim oyunlari matematik 6gretim programinda yer
alan farkli kazanimlara uyarlanarak, pekistirme amacl kullanimi hedeflenmistir. Geleneksel
oyunlarm daha az tercih edilmesinin sebebi, 6grencilerin 2000’li yillarda dogmus olmalari ile
iligkilendirilebilir. Ciinkii bu yillarda artik cocuklar sokakta, parkta vs. arkadaslar ile oynamak
yerine; teknolojik araglarla, bireysel ve kapali ortamlarda oyun oynamay1 tercih etmektedir
(Horzum, 2011).

Giliniimiizde ¢ocuklarin zamanlarimin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak gegirdigini
(Akin ve Atici, 2015; Kafai, 2001) ve bilgisayar oyunlarinin matematik 6gretiminde olumlu
sonucglar verdigini ortaya koyan arastirmalara (Abrams, 2008, Firat, 2011; Tiiziin, Arkun,
Bayirtepe Yagiz, Kurt ve Yermeydan Ugur, 2008) ragmen, sadece bir Ogretmen aday1
matematik dersinde kullanilmak {izere bilgisayar oyunu gelistirmistir. Bilindigi iizere her ne
kadar bilgisayar oyunu oynayabilmek igin derin bilgisayar bilgisine sahip olmak gerekmese de
(Donmus, 2012), bilgisayar oyunu tasarlayabilmek i¢in belli seviyede bilgisayar bilgisine sahip
olunmasi gerekmektedir. Ogretmen adaylarmin bu sebepten otiirii bilgisayar oyunu
tasarlamaktan kagindig1 diisiiniilebilir. iki 6gretmen adayi ise dersleri igin bir oyun tasarlamak
yerine derslerinde oyunlastirma unsurlarina yer verecekleri taslak bir ders plani olugturma
yolunu se¢mislerdir.

Ortaokul matematik 6gretmenlerinin gelistirmis olduklar1 oyunlari ele alan bu ¢aligmada,
5, 6 ve 7. smifa yonelik daha fazla oyun gelistirilmisken, 8. simifa yonelik daha az oyun
tasarlanmis olmasi dikkat gekicidir. Ogretmen adaylar1 8. simf 6grencilerinin sinava hazirlik
asamasinda olduklar1 igin derslerinde oyunlara yer vermekten kacinmis olabilirler. Kinchin de
(2018) smnavlar s6z konusu oldugunda ciddi olmak ve O6grenmeye odaklanmak gerektigi
seklinde bir algi oldugunu o6ne siirmektedir. Oysaki ilkdgretim, ortadgretim hatta {iniversite
miifredatlarinda bile yer alan matematik konularinin 6gretiminde oyunlardan yararlanilabilecegi
(Ugurel ve Morali, 2008) bilinmektedir. Ayrica eglenitken ve oyun oynarken 6grenmenin,
oturup 6grenmeye konsantre olmaktan ¢ok daha kolay oldugu bilinmektedir (Kinchin, 2018).

Her ne kadar her matematik konusunun 6gretiminde oyunlardan faydalanmak miimkiin
olsa da bu arastirmaya katilan matematik 6gretmeni adaylar1 oyun tasarlarken en ¢ok “Sayilar
ve Islemler” alt 6grenme alanini tercih etmislerdir. Sayilar ve Islemler 6grenme alaninda ise
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kesirlerle iglemler ve kesirler alt 6grenme alanlarina daha fazla yonelmislerdir. Kesirlerin gerek
Ogretmenler gerekse Ogrenciler i¢in en zor goriilen konulardan biri olarak goriilmesi (Giirbiiz,
Giilburnu ve Sahin, 2017), 6gretmen adaylarinda bu konunun 6gretimini eglenceli hale getirme
arzusu uyandirmis olabilir. Kaldi ki kesirlerin 6gretiminde oyunlarin etkili oldugunu ortaya
koyan ¢aligmalar da mevcuttur (Aksoy ve Kaleli Yilmaz, 2011; Gokbulut ve Yiicel Yumusak,
2014; Giirbiiz, Giilburnu ve Sahin, 2017; Tucker, 2014).

Bu arastirma kapsaminda oyun tasarlayan 6gretmen adaylarinin Sayilar ve Islemler
ogrenme alanindaki kadar olmasa da, Geometri ve Olgme ve Cebir 6grenme alanlarinda da
oyunlar tasarladiklar1 goriilmiistiir. Sayilar ve Islemler ile Geometri ve Olgme &grenme
alanlaria yonelik diger 6grenme alanlarina gore daha fazla oyun tasarlanmis olmasinin sebebi,
Ogretim programinda da bu alanlarin digerlerine gore kazanmim sayisi agisindan daha yogun
olmas olabilir. Ancak arastirma kapsaminda Veri Isleme 6grenme alaninda yalmizca bir tane
oyun tasarlanmigken, Olasilik 6grenme alaninda ise hi¢ oyun tasarlanmamis olmasi da ilgi
cekicidir. Oysa zarlar, torbanin iginde farkli renkte toplar gibi farkli oyunlarda yer alan
materyallere olasilik problemlerinde siklikla yer verilmektedir. Pratt (2000) de olasilik
kavraminit anlamlandirmak i¢in, ¢esitli manipiilatiflerden, zarlardan, kartlardan, bilgisayar
simiilasyonlarindan yararlanmanin etkili oldugunu dile getirmistir. Olasilik alanina iliskin
ilkdgretim matematik dgretmenligi boliimii 6grencilerinin hi¢ oyun tasarlamamis olmalari, bu
alanda alan bilgilerinin daha diisiik diizeyde olmasindan da kaynaklaniyor olabilir. Kaldi ki Ata
(2013) olasiik konusunda o&zellikle kavramsal bilgi baglaminda ilkdgretim matematik
Ogretmeni adaylarinin yetersiz olduklarini ortaya koymustur. Ayrica Olasilik 6grenme alaninin
Ogretim programinda sadece 8. simnifta yer almasi ve yukarida da tartisildigi gibi 8. sif
diizeyindeki 6grencilerin sinava hazirlik asamasinda olmalar1 da, 6gretmen adaylarini Olasilik
O0grenme alaninda oyun tasarlamaktan uzaklastirmis olabilir.

Eldeki caligmada tasarlanma amaclaria bakildiginda matematik 6gretmeni adaylarinin
daha c¢ok oyunlar1 konularin islenmesinin ardindan pekistirme amagh tasarladiklar
goriilmektedir. Bu sonu¢ Ugurel ve Morali'nin (2010) ortadgretim matematik Ogretmeni
adaylan ile gergeklestirdikleri ¢calismanin sonuglart ile benzerlik gostermektedir. Bizzat oyunu
kullanarak bir konunun ogretimini gerceklestirmek icin, hem bu amagcla kullanilabilecek
gelistirilmis bir oyuna hem de detayli bir ders planina ihtiya¢ duyulacagi sdylenebilir. Ancak
Ogretmen adaylarinin heniiz 2. smifta 6grenim gordiikleri ve alan egitimi derslerinin tamamini
alamadiklar diisiiniiliirse bunu gerceklestirmelerinin zor oldugu diisiiniilebilir.

Aragtirma kapsaminda ortaokul matematik 0gretmenleri tarafindan hazirlanan oyunlara
katilim durumuna bakildiginda genellikle tiim sinifin katilabilecegi veya birkag kisi ile oynanan
ancak smif ortamina da uyarlanabilen oyunlarin tercih edildigi gorilmiistiir. Arastirmanin
sonuclarina gore tiim siifin katilacagi oyunlarin dogal olarak sinif ortaminda oynanacak sekilde
tasarlanmigken; birkag kisi veya tiim sinif oynanabilen oyunlarin ise sinif i¢inde oynanabilecegi
gibi sinif diginda evde vs. de oynanabilecegi anlagilmaktadir.

Ugurel ve Morali’nin (2010) calismalarina katilan aday matematik 6gretmenlerinin az
sayida oyun ornegi bilmeleri, oyunlar1 tanima oranlarinin diisiikliigii ve matematik derslerini
oyunlarla iligkilendirme konusundaki eksiklikleri onlart nitelikli oyun ortaya koymaktan
alikoymustur. Buna karsin bu aragtirmaya katilan 6gretmen adaylarina “Oyunla Matematik
Ogretimi” dersinde ilgili konular hakkinda detayl bilgiler verilmesinin de etkisiyle, nitelikli ve
islevsel oyunlar ortaya koymay1 basarabilmislerdir.

Bu c¢alismada 6gretmen adaylarinin tasarladiklart matematik derslerinde kullanabilecek
oyunlar ele alinmustir. ileride bu oyunlarin gergek smif ortamlarinda uygulanmasimin sonuglarint
ele alan ¢aligmalarin yapilmasi, oyunlarm etkililigine dair sonuglar1 da ortaya ¢ikarabilir. Ayrica
bu ¢alismada hi¢ bir 6gretmen adayinin oyun tasarlamadigi Olasilik 6grenme alaninda yer alan
kazanimlarin 6gretimi igin, Kakuzu gibi hazir kutu oyunlarindan yararlanilabilecegi gibi, oyun
gelistirme caligmalarma yer verilebilir. Bunun iginse egitim fakiiltelerinde “Oyunla Matematik
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Ogretimi” dersi kapsaminda dgretmen adaylarma Olasilik grenme alanina yénelik oyunlardan
ornekler sunulabilir. Bunun yaninda Olasilik da dahil diger tiim 6grenme alanlarinda sadece
pekistirme degil 6gretim amacl oyun &rnekleri de sunulmasi dnerilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Games are important for children and they can come up in different formats: board/card
games, computer games, traditional games, sports games, folk dances, theater games etc. Games
should not be seen only as a means of entertainment for children, and the important link
between play and learning should not be ignored by adults (Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak
and Giines, 2014). Whilst playing games, children automatically acquire some behaviours,
knowledge and skills (Girmen, 2012). In addition, games provide personal learning experiences
that are not possible in conventional learning environments (Vos, Meijden, & Denessen, 2011).
Teaching a difficult lesson such as mathematics with games can be effective in overcoming the
fears of students, overcoming their prejudices and motivating them (Uygun and Hakkoymaz,
2019). There are many studies on the use of games in mathematics teaching, however, relatively
few examples focussed on games integrated into mathematics learning environments (Linehan,
Kirman, Lawson, & Chan, 2011).

Therefore, in this study, secondary school mathematics teacher candidates were asked to
design games to teach mathematics. Then, the designed games were classified in terms of game
types, the place where the game is played, class level, learning area, teaching purposes and the
number of players. A further aim of the research was to present examples of games that can be
used in secondary school mathematics lessons. Therefore, different game samples in accordance
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with grade levels, game types, learning areas, game places and aims of the game, are presented
in the article.

Methods

The research employed the case study method and the sample of the research consisted of
38 teacher candidates who took the "Teaching Mathematics with games" course during the
second year of Secondary Mathematics Teaching Program in the 2019-2020 Spring term. The
games designed by the students constituted the data of the research. Once students have been
informed about teaching mathematics with games, they were asked to design games for
teaching an outcome or a unit or for practice purposes. They were expected to prepare detailed
guides for these games and were free to choose the types of games (traditional games, computer
games, intelligence and strategy games, board games, gamification), grade level (5, 6, 7 or 8th
grade). Descriptive analysis technique was used to analyse the data and the MAXQDA
Analytics Pro 2018 program was used in the analysis phase. The data was classified in terms of
game types, grade level, learning area and sub-learning area, whether the game was used for
reinforcement or teaching purposes, and the place in which the game will be played.

Results

The results showed that 37 out of 38 students designed their games to reinforce a topic.
The board/card games (f=31) were mostly preferred whereas four participants adapted
traditional games to mathematics teaching, 2 pre-service teachers included gamification
elements instead of designing games, and 1 pre-service teacher designed a computer game.

The games addressed the following grades: 5th (f=11), 6th (f=13), 7th (f=12), ad fewer games
were designed for the 8th grade (f=7). In terms of learning areas, the majority of the games
(f=26) were created for the to teach numbers and operations. There was only one game designed
for the data processing, and no games have been designed to teach probability

Only two of the games were designed to be played individually, nearly half of them were
designed to be played by the whole class (f=15). Most games (22) were designed to be played
both inside and outside classroom.

Discussion and Conclusion

Findings shows that teacher candidates designed the games mostly to reinforce the
teaching of a particular subject. This result is in parallel with the results of Ugurel and Morali's
(2010) study. In addition, the students mostly used cardboards as they were easily accessible
material to design board games. It is also because board games have well-defined rules (Gobet,
de Voogt, & Retschitzki, 2004). Some pre-service teachers preferred board/card games or chose
to adapt the games (wheel of fortune, bingo, taboo, etc.) that are well-known by everyone. Some
of them preferred to design an original game suitable for the topic they chose.

Only few games were designed for 8th graders compared to other grade levels. This may
be related to the fact that 8th grade students are final year secondary students who study for high
school entrance exams. Although it is possible to benefit from games in the teaching of every
mathematics subject, students mostly preferred the "numbers and operations" sub-learning area
when designing games.

Finally, according to the results of the research, the games that the whole class will
participate in are naturally designed to be played in the classroom environment; games that can
be played with a few people or with the whole class can be played not only in the classroom but
also outside the classroom.
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