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HOUSE" EDUCATIONAL GAME

Issue/Say1: 81

OZET

Bu arastirmanin amaci ortadgretim dokuzuncu sinif 6grencilerine matematik gretim programinda yer alan Denklem
ve Esitsizlikler iinitesindeki Boliinebilme Kurallari konusunun, kazanimlara yonelik tasarlanmis bir egitsel oyun ile
Ogretimi lizerine matematik 6gretmenlerinin goriislerini ortaya koymaktir. Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden
durum c¢aligmasi deseni kullanilmistir. Caligmada Tiirkiye’nin farkli sehirlerinde gorev yapan 8 (7 erkek ve 1 kadin)
matematik 6gretmeni ile yari yapilandirilnug goériismeler gergeklestirilmistir. Katilimer 6gretmenler boliinebilme
kurallart konusunun gretimine yonelik gelistirilen Boliinebilme Evi isimli oyunu uygun bulduklari seklinde begenrek
degerlendirmislerdir. Ayrica etkin 6gretim saglayabilecegi belirtilmistir. Sonug olarak egitsel oyunun sade, anlagilir
ve aktif katilim saglayabilecek nitelikte oldugu goriilmiistiir. Aragtirmada egitsel oyunlarla gretimlere yer verilmesi,
oyun malzemelerinin kolay ulasilabilir ve maliyeti diigiik olmali gibi dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, boliinebilme kurallari, matematik 6gretimi.

ABSTRACT

The aim of this research is to find out what mathematics teachers view on teaching divisibility rules in the Equation
and Inequalities unit to secondary school 9th grade students using an educational game with learning outcomes. The
study employed a case study design, which is one of the qualitative research approaches. Semi-structured interviews
were conducted with 8 mathematics teachers (7 male and 1 female) working in different cities of Turkey in the study.
Participating teachers appreciated the game called Divisibility House, which was developed for teaching the subject
of divisibility rules, as they found it appropriate. It has also been stated that effective teaching will be provided. As a
result, the educational game has been determined to be simple, intelligible, and capable of active involvement. In the
research, it was suggested that educational games be used in teaching activities, that game materials be easily
accessible, and that the cost of the games materials be kept low.
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1. GIRIS

Matematik eski Yunancadaki “matesis” kelimesinden tiiremistir ve “ben bilirim” anlamina gelir (Say1li,
1991). Ayrica bu kavramin tanimi Tirk Dil Kurumu’na gore “Aritmetik, cebir, geometri gibi sayr ve
olgii temeline dayanarak niceliklerin ozelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adt, riyaziye.” (TDK, 2021),

Hacisalihoglu’na (2004) gore ise “Soyut diisiincelerimizi sistematik sekilde ifade edebilmemizi saglayan
bir evrensel dil, evrensel kiiltiir ve bir yazilim teknolojisidir.” seklindedir.
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Bilim tarihi incelendiginde, matematigin ne zaman ve nerede basladigi tam olarak bilinememektedir.
Sayili (1991), matematik i¢in 6nem arz eden ilk bilgilere Babil, Misir ve Cin medeniyetlerinde
rastlanildigini belirtmektedir. Yaziya gegirilmis belgeler incelendiginde matematikle ilk kargilagmanin
milattan dnce 3000 ve 2000 yillar arasinda Misir ve Mezopotomya bdlgesinde oldugu goriilmektedir.
Aristo (M.O 384-322) matematigin Misir’da din adamlarinin merakindan olustugunu belirtirken;
Heredot (M.O 485-415), aym bolgede Nil Nehri’nin tasmasi sebebiyle olusan hasarlari ve ihtiyaglari
dlemek ve hesaplamak amaciyla kullamildigini belirtmistir (Ulger, 2005; Karagay, 2013). Bu zamanlarda
olusan matematik daha ¢ok ihtiyaca hitap etmektedir ve sistematik ve soyut bir anlayistan ziyade giinliik
kullanimlar i¢in olusturulmustur. Soyut ve teorik ¢aligmalarda kullanilmasi ise Antik Yunan donemine
denk gelmektedir. Yiizlerce yillik birikime sahip olan matematik ilerleyerek giiniimiize kadar gelmis ve
evrensel bir nitelik kazanmistir (Aydin, 2016).

Insanlik bu ilerleme karsisinda kayitsiz kalamamis ve sistematik bir egitim ihtiyaci hissetmistir. Bu
amagla matematik egitimi kavrami ortaya ¢ikmustir. Ayrica iilkelerin ilerlemesinde ve geleceginde
matematik egitimi onemli bir nitelik haline gelmistir. Matematik egitimi vatandaslarin fikirlerinin,
diisiincelerinin gelismesini ve ¢cok yonlii bakis agilar1 kazanmalarini saglar (Aydin, 2003). Matematiksel
diistinceyi ve bilgiyi kazanmadan bilimde, teknolojide daha da 6nemlisi insanin gelisiminde ilerlemeden
bahsetmek imkansizdir. Insan diisiinen ve anlam arayis1 olan canlidir. Matematik analiz etmeyi sentez
yapmay1 sagladigi i¢in matematik egitimi temel egitimin en 6nemli yapilarindan biri olmustur (Umay,
2003).

Matematik egitiminin amaci tek bagina matematiksel bilgiyi kazanmak degil bildiklerini giinliik hayatta
uygulamak, problem ¢6zmek, yeni problemlerin olusmasina engel olmak, etkilesim kurmak ve bunlari
yaparken yaptiklari isten mutluluk duyan bireyler yetistirmektir (Olkun ve Toluk, 2003). Bu baglamda
iilkemizde 2018 yilinda uygulanmaya baslayan ortadgretim matematik 6gretim programinin amaglari
sirastyla su sekilde siralanmaktadir: (1) Problemlere farkli agilardan bakarak problem ¢6zme becerilerini
gelistirmeleri, (2) Matematiksel diisiinme ve uygulama becerileri kazanmalari, (3) Matematigi dogru,
etkili ve faydali bir sekilde kullanmalari, (4) Matematige ve matematik 6grenimine deger vermeleri, (5)
Matematigin tarihsel gelisim siirecini, matematigin gelisimine katki saglayan bilim insanlarimi ve
onlarin ¢aligmalarini tanimalari ve (6) Hayatta karsilastiklar1 bir sorunun onlar i¢in problem olup
olmadigina dair bakis agist gelistirip belli bir bilgi diizeyine ulasmalar1 amaglanmistir (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2018).

Soyut kavramlardan olusan bir ders olan matematigin daha kolay kavranmasi ve {ist diizey
davraniglardan olusan problem ¢6zme basamagina transfer edilmesi istenmektedir. Bilginin zihinde
nasil bir sema olusturdugu ve birey tarafindan ne ¢esitte algilandigir 6gretim yontemiyle dogrudan
ilgilidir. Ders islenisinde kullanilacak yontemler, dikkat ¢ekici bir 6grenme ortami, 6gretimi destekleyici
materyaller bilginin dgrencinin zihninde dogru bir sekilde olusmasinda rol alici, gelistirici, kaliciligi
artiric1 ve dgrenen icin dersi daha eglendirici bir sekle sokmaktadir. Ogretimin birden fazla duyu
organina hitap etmesi ve bircok beceriyi gelistirmesi her yoniiyle istenen bir durumdur (Uysal Kog,
2012). Bu amagla kullanilabilecek cagdas 6gretim yollarindan biri de oyunlarla matematik 6gretimidir.
[Ikdgretim ve ortadgretimde &gretimin basarisinin, kalicih@min ve ogrencinin motivasyonunun
gilidiilenmesinin artmasinda oyunla 6gretimin olusturdugu pozitif etkiler ¢alismalarla ispatlanmistir
(Randel, Morris, Wetzel & Whitehill, 1992). Oyunlarla 6gretim yapmak Ogretimi eglenceli hale
getirmeye, Ogrencilerin ister bireysel isterse grup halinde calismasinda, bilginin pekistirilmesinin ve
kaliciiginin artmasinda &nemlidir. Ogretim yontemi olarak oyun ¢oklu zeka kuraminda ve aktif
O0grenme anlayisinda da 6nem arz etmektedir. Oyun aktif 6grenmede teknik olarak belirtilmektedir.
Ayrica tiimevarim, hipotez ve bilimsel ¢calismanin dogasinin kavratilmasi gereken derslerde oyunlarin
kullanilabileceginin alt1 ¢izilmistir (A¢ikgoz, 2003).

Ugurel (2003) oyunla Ogretimi, 0grenciler oyunlar yardimiyla hem eglenerek hem de yarigarak
Ogrenirler seklinde acgiklamistir. Oyun her 6grenme seviyesi igin farkli bir sekilde hazirlanabilir.
Uygulamas1 amaca, siireye ve konuya gore bireysel veya grup halinde yapilabilir. Ogrenme esnasinda
katilmi artirmak, dikkati gelistirmek ve pekistirilmenin saglanmasi i¢in faydali uygulamalardir.
Tasarlayicilar oyunu tasarlarken kazandirilmak istenen matematiksel bilgilerin oyun iginde yer alis
sekline, akis semasina, sorularin ve agiklamalarin diizeyine 6nem gostermelidirler. Oyunlar
uygulanmadan Once planlanmalidir. Ayrica oyun esnasinda birgok ara¢ gerec de kullanilabilir. Eger bir
oyun kaliteli ve planli olarak hazirlanmigsa, 6gretimin niteliginin artmasina o oyun yardimei olacaktir.
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Oyunlar, bireyin her yasta farkli amaglar i¢in kullandig1 ve ayni zamanda yasantinin her asamasinda var
olan organizasyonlardir. Fakat oyunun kesin bir tanimini yapmak zordur. Ayrica gesitleri, sekilleri,
uygulama basamaklar1 ve anlamlar1 kisiden kisiye degismektedir. Tezcan’dan aktaran Turgut (1998)
oyunu “Dinlenme, yeniden yaratma, kendini ifade etme ve sosyal kiiltiir 6gesi”, Demirel (2001) “Bir ya
da birden fazla kiginin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da isbirligi yaparak belli bir hedefe
ulagmak icin eylemde bulunmasi”, Dewey’den aktaran Ugurel (2003) “Karsilasilan yeniligin ilk
basamagi” ve Faulkner (1995) ise “Gergekte var olan yasam deneyimleri iistiine olusturulmus
matematiksel diigiincenin temellerinin atildig siire¢.” seklinde tanimlamaktadir.

Literatlire bakildiginda, bir ¢alismada %98 oraninda ortadgretim matematik 0gretmenleri oyunlarla
matematik dgretimine olumlu bakmamaktadir (Baser ve Narli, 2002). Buna karsin Ugurel ve Morali
(2010) yaptig1 calismada ortadgretim matematik Ogretmenlerinin oyunlarla matematik 6gretimi
hakkinda bilgilerinin olmadiklarin1 ancak yeterli bilgi elde ettikten sonra oyunla dgretime olumlu
goriisler belirtmislerdir. Caligmada, dgretmenler egitsel oyunun her konu i¢in uygun olmayabilecegini
fakat 6grenilmesi gii¢ goriilen Boliinebilme Kurallari konusuna uygun oldugunu belirtmislerdir.

Bu arastirmada ortaggretim dokuzuncu sinif 6grencilerine matematik 6gretim programinda yer alan
denklem ve esitsizlikler {initesindeki Boliinebilme Kurallari konusunun, kazanimlara yonelik
tasarlanmis bir egitsel oyun ile 6gretimi {izerine matematik dgretmenlerinin goriiglerini ortaya koymak
amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki arastirma problemlerine cevaplar aranmistir.
Matematik 6gretmenlerinin,

. Egitsel oyunlar hakkindaki gorisleri nelerdir?
. Egitsel oyun tasarlayabilme hakkinda diistinceleri nelerdir?

. Matematik egitiminde egitsel oyun kullanim1 hakkinda disiinceleri nelerdir?

1
2
3
4. Caligilan lise tiirii egitsel oyun kullaniminda nasil bir etkiye sahiptir?
5. Boliinebilme Evi oyunu hakkindaki goriisleri nelerdir?

6

. Klasik, dijital ya da temassiz oyun tiirii hakkindaki diisiinceleri nelerdir?
2. YONTEM

Bu ¢alisma, nitel arastirma yontemlerinden bir 6zel durum ¢aligsmasidir. Durum ¢alismalarinda temel
Ozellik kii¢iik kapsamli bir olay veya durumun derinlemesine incelenmesidir. Burada ana amag ilgili
duruma iligkin etkenlerin biitiinciil ve ayrintili bir sekilde arastirilmasidir (Yildirim ve Simsek, 2018).
Bu ¢alismada 9. sinif matematik dersi boliinebilme kurallarinin 6gretimine yonelik tasarlanan bir egitsel
oyunun o diizeyde ders yliriiten 6gretmenlerin konunun &gretimini nasil etkileyebilecegine doniik
goriislerinin tespit edilmesi amaglandigindan 6zel durum galismasi yontemi tercih edilmistir.

2.1. Katihimcilar

Arastirmanin katilimcilar1 amagli 6rnekleme yontemlerinden Olciit 6rnekleme teknigi kullanilarak
belirlenmistir. Ciinkii amacgli 6rnekleme arastirma sorularina cevap olusturacak zengin durumlarin
ayrintili ¢alisilmasina imkan verir (Patton, 2014). Ayrica 6l¢iit drneklemenin temel amaci oOlgiitii
karsilayan bireyler arastirmaya dahil edilir. Bu dogrultuda katilimcilar belirlenirken matematik
Ogretmenlerinin 9. sinif diizeyinde derse giren ve derslerinde egitsel oyunlar kullanan veya kullanmaya
istekli olmalar1 dikkate alimmistir. Dolayisiyla c¢alismanin katilimcilarint iilkemizin c¢esitli il
merkezlerinde ¢aligan biri kadin toplam sekiz 6gretmen olusturmustur. Bu 6gretenlerin deneyimleri 5
ile 10 arasinda degismektedir.

2.2. Arastirma Siireci

Arastirma siirecinde Oncelikle 9. sinif Boliinebilme Kurallar1 konusuna yonelik olarak, 6gretim
programinda yer alan kazanimlar g6z Oniinde bulundurularak aragtirmacilar tarafindan bir oyun
tasarlanmistir (Ek 1). Oyun etkinliginde kazandirilmasi amaglanan kazanim Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Etkinlikle Tlgili Kazanimlar

Diizey Unite Konu Kazanimlar

9. Sumif De.nk_lel_‘n Ve psliinebilme Kurallart 9321 Tam saylnlarda boliinebilme kurallariyla
Esitsizlikler ilgili problemler ¢ozer.
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2.3. Veri Toplama Araci

Gelistirilen oyunun uygulanabilirligini belirlemek amaciyla Ogretmenlerle yar1 yapilandirilmis
gorlismeler yapilmistir. Goriismelerde kullanilan sorular aragtirmanin problemleri géz oniine alinarak
olusturulmustur. Kapsam gegerligini saglamak amaciyla matematik egitiminde uzman 2 aragtirmacinin
fikirlerine bagvurulmustur. Alinan doniitlere gore gerekli diizeltmeler yapilmis ve yar1 yapilandirilmis
goriisme formuna son halini verilmistir (Ek 2). Oncelikle oyun tasarimi dijital ortamda 6gretmenlere
gonderilmis, oyunun amaci, igerigi ve kurallari agiklanmig ve incelemeleri i¢in iki giin siire taninmaistir.
Ogretmenlerden incelendigine dair déniit alindiktan sonra Covit 19 siirecinden dolay1 Zoom platformu
izerinden goériismeler planlanmis ve her bir dgretmenle bireysel olarak ortalam 20-25 dakika siiren
gorlismeler planlanan saatlerde yapilmistir. Goriismeler esnasinda 6gretmenlerden izin alinarak ekran
goriintiileri ¢ekilmis (Resim 1), goriismeler kayit altina alinmistir. Daha sonra alinan kayitlar dijital
ortama aktarilmistir.

l!["! @

Resim 1. Matemetik 6gretmenleri ile yapilan goriigmelerden anlik gériintiiler

2.4. Verilerin Analizi

Goriisme verilerinin analizinde icerik analizi yaklasimi kullanilmistir. Icerik analizinde birbirine
benzeyen verilerin, belirlenen temalar iginde birlestirilerek bunlarin anlasilabilecegi bir diizene
koyularak yorumlanmasidir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Gériisiilen matematik 6gretmenlerine
calisma kapsaminda MO1, MO, vb. seklinde kodlar verilmstir. Elde edilen verilerden temalar ve kodlar
olusturulduktan sonra yorumlanmis ve Nvivo 11 programi ile analizi yapildiktan sonra grafik ve
modeller olusturulmustur. Bu grafik ve modeller bulgular béliimiinde birebir alintilara da yer verilerek
sirastyla sunulmustur.

3. BULGULAR

Bu bdliimde goriismeler sonucunda elde edilen veriler yardimryla ulasilan bulgular problemlere gore
sirastyla verilmistir.

3.1. Birinci Arastirma Problemine iliskin Bulgular

“Egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri nelerdir?” problemine iligkin 6gretmenlerin verdikleri cevaplar
sonucunda belirlenen goriisler asagidaki kategorilere ayrilmis ve incelenmistir. Bu verilere gore
Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki diisiinceleri Sekil 1°de yer almaktadir.

Urgulanmigia Duzen

Sinita ve Koruys Uypenisk

Kabcs Ogronme Sajlama

Ignat Farkmdaik Olagturma
Evun OQreten Yapera

[Biopm ve Kaskm Sayama

Coloncet Olma

Cadtay Oproten Yeatem

or Akaderni Bigl Sahe Oima

Sekil 1. Ogretmenlerin Birinci Probleme iliskin Gériisleri
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Ogretmenler tarafindan verilen cevaplar incelendiginde higbir dgretmenin oyunlarla ilgili akademik
bilgiye sahip olmadig goriilmiistiir. Ayrica higbiri kendi dersinde uygulamadigini belirtmis ve sebep
olarak baz1 6gretmenler miifredat yogunlugunu sdylemislerdir. Genel olarak etkili bir 6gretim yontemi
oldugu sdylenmis ve eglenceli olma ile kalicilik 6zelligi belirtilmistir.

Birinci probleme iligkin verilen cevaplar sonucunda olusturulan modelleme Sekil 2° de verilmistir.

Etkili Ogretim
Yapma

_ Kalics
Ogrenme
Saglama

Cagdas
Ogretim
Yo i

Sinifa ve
Konuya
Uyguniuk

/ ontem
Etiilesim ve \
Katilim Hakkindaki
Saglama Dasiinceler
Uygulanmigiik
Dizeyi
2 2
Oima
Akademik
Bilgi Sahibi
Oima
icsel
Farkindalik
Otusturma

Sekil 2. Ogretmenlerin Birinci Probleme iliskin Gériisleri

Ogretmenlerin ilk probleme iliskin verdikleri cevaplardan birebir alintilar asagida drneklendirilmistir:

MO1: “...Ogretim yontemi olarak egitsel oyunlarin ogretimin etkililigine fayda saglayacagim
diistintiyorum...”
MO2: “..Egitsel oyunlar Ogrencilerin aktif olarak derse katilmimn saglandigi  6gretim

yontemlerindendir. Bu agidan derslerin daha verimli ge¢gmesini saglarlar...”

MO3: “...Ogrencilerde derse karsi ilginin artmasin saglar. Ayrica ders i¢inde motivasyonun artmasina
katkida bulunur...”

MO4: “...Ogrencinin derse olan ilgisini artiracagini ve edindigi bilgilerin daha kalici olmasim
saglayacagini diistiniiyorum...”

MOS5: “...Universitede ogrenciyken ya da oyunla ilgili bir hizmet i¢i egitim almadim...”

MOG6: “...Egitsel oyunlari, oncelikle 6grenmeye karst ilgi uyandiran ayrica 6grenmek isteyip de bir
tirlii ise koyulamayan, égrenilecek bilgiyi kavramada ve uygulamada zorlanan, bilgiyi hatirlamada
giicliik ceken genel anlamda bilgiyi kalici bir sekilde 6grenmek isteyen her 6grencinin isgini kolaylastiran
bir yontem olarak goriiyorum...”

MO7: “...Giiniimiiz diinyasinda egitimde yeni yaklasimlardan biri de egitsel oyunlardir. Ogretmen
agisindan faydasi tasarimsal, yaraticilik, hayal giicii, elestirel diigiinme becerisini gelistirir. Ogrencileri
farkli yonlerden tanima imkani olusturur...”

MOS: “...Ogrencilerimiz matematik dersine ényargili oldugun icin egitsel oyunlar sayesinde hem bir
grubun pargasi olabilecegini hem de matematik sorularini ¢ozebilecegini goriirler...”

3.2. [Ikinci Arastirma Problemine iliskin Bulgular

Ogretmenlerin “Egitsel oyun tasarlayabilme hakkinda diisiinceleri nelerdir?” problemine iliskin
verdikleri cevaplar belirlenmis ve incelenmistir. Bu verilere gore egitsel oyun tasarlayabilme
diisiinceleri hakkindaki veriler Sekil 3’te yer almaktadir.
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Tasarlayabirim

Siire Siniri

Ogrenci Seviyesi
Kullanima izin Verme
Konuya Uygunluk
Klasik Oyun Tasarlama

Gincel Hayat
Etkili Ogretim

Eglenceli ve ligi Gekici Olma

Dijital Oyun Tasarlama

Amaca Uygunluk

o5 i Akademik Oyun Bilgisi
o o8

Sekil 3. Ogretmenlerin Ikinci Probleme iliskin Goriisleri

Ogretmenlerin cevaplar1 incelendiginde, ¢ogunlugu egitsel oyun tasarlayabilecegini diisiinmektedir.
Fakat ¢ogu akademik oyun bilgisine sahip degillerdir. Tiir olarak secim yapmak gerekirse daha ¢ok
klasik ve dijital oyun tasarlama diistincesi hakimdir.

Ikinci probleme iliskin verilen cevaplar sonucunda olusturulan modelleme Sekil 4’te verilmistir.

Oyun
Tasarlayabilme
Dasgtinceleri

Ogrenci
Seviyesi
= Tasarlayabilirim

Sekil 4. Ogretmenlerin ikinci Probleme Iliskin Gériisleri

Ogretmenlerin ikinci probleme iliskin verdikleri cevaplardan bazi birebir alintilar asagida
orneklendirilmistir:

’

MO1: “...Egitsel oyun tasarlayabilme becerilerine sahip oldugumu diisiiniiyorum...’

MO2: “...Evet diisiiniiyorum ashinda biraz arastirmayla yapilabilir bence. Fakat ne gibi kurallar:
oldugunu bilmiyorum...”

MO3: “...Oncelikle bu soruya cevap verilmek icin egitsel oyunla ilgili kuramsal bilgilere sahip
olunmasi gerektigini diistintiyorum. Oyun tasarlamaya diisiincem olsa da fiiliyata hi¢ geciremedim...”

MO4: “...Egitsel oyun tabi tasarlayabilirim. Bunu yaparken de internet ortaminda bulunan ¢ok giizel
ornekler var, onlardan da yararlanabilivim ama miifredati yetistirmek icin bu gibi calismalart ne
yapabiliyorum ne de ¢cevremde yapan birilerini géremiyorum...”

’

MOS: “...Universitede égrencivken ya da oyunla ilgili bir hizmet ici egitim almadim...’

MO6: “...Su an igin yeterli bir alt yapi, arastirma, bilgi vs. sahip olmadigim icin zor geliyor. Fakat
biraz arastirmadan sonra boyle bir tasarlama becerisine sahip olacagimi diisiiniiyorum...”"

MO7: “...Evet diisiiniiyorum. Yalmz tasarlamak icin konunun iyi secilmesi gerekir. En pasif 6grenciyi
bile ¢ekecek nitelikte eglendirici olmasi gerekir...”

MOS: “...Ogrencilerimiz égrendikleri konularin giinliik hayatta ne ise yarayacaklarim ¢ok merak
etmektedirler. Bu konu iizerine bir oyun tasarlanabilir. Bir konu belirlenip giinliik hayatta bu konuyu
kullanmip ¢ozebilecegimiz oyunlar hazirlanabilir...”
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3.3. Ugiincii Arastirma Problemine iliskin Bulgular

Ogretmenlerin “Matematik egitiminde egitsel oyun kullanimi hakkinda diisiinceleri nelerdir?”
problemine iligkin verdikleri cevaplar belirlenmis ve incelenmistir. Bu verilere gére matematik
egitiminde egitsel oyun kullanimi hakkindaki veriler Sekil 5’te yer almaktadir.

9. ve 10. Sinif Seviyesine Uygunluk
Eglenceli Olma

Etkili Ogretim

Faydali Olma

Kalici Ogrenme

Sinav Kaygisi Sorunu

Tam Konulara Uygunluk
Tam Siniflara Uyguniuk

Tyt Sinav Konularina Uygunluk

e B
Yaparak Yasayarak Ogrenme

o1

Sekil 5. Ogretmenlerin Ugiincii Probleme iliskin Gériisleri

Ogretmenler tarafindan verilen cevaplar incelendiginde tiimii oyunlarla 6gretimin etkili oldugunu ve
faydali bir yontem olarak gordiigiinii belirtmektedir. Ayrica ¢gogunluk kalici 6grenme sagladiginda hem
fikirdir. Daha ¢ok 9. ve 10. siif diizeyine ve Temel Yeterlik Sinavinda (TYT) ¢ikan konulara (9. ve 10.
siif konular1) uygun oldugu belirtilmistir.

Ucgiincii probleme iliskin verilen cevaplar sonucunda olusturulan modelleme Sekil 6’da verilmistir.

9.ve 10..
Sinifa
Uygunluk

Etkili Ogretim

Sinav
Kaygist
Sorunu

__ Matematik
Ofretiminde Oyun
Kullanimi

Tom
Konulara

Uygunluk

Tyt Sinav
Sorularina

Uyguniuk
Yaparak
Yasayarak -
Ogrenme

Sekil 6. Ogretmenlerin Ugiincii Probleme iliskin Goriisleri

Ogretmenlerin iigiincii probleme iliskin verdikleri cevaplardan bazi birebir alintilar asagida
orneklendirilmistir:

MO1: “...Matematik egitiminde égrenci acisindan kalict 6grenmeye katki saglayacagi icin egitsel
oyunlarin faydasi vardir...”

MO2: “...Kesinlikle; dersteki verimin artmast agisindan kullanilmas: gereken yontemlerdendir. Derste
kaliciligr artirir ve daha anlasilir olmasini saglar...”

MO3: “...Ogrenci hem eglenip hem de égrendigi icin normal diiz anlatima gére daha kalici 6grenme
elde edecegini diigiiniiyorum...”

MO4: “...Her derste oldugu gibi matematige de faydasi var. Ogrenci hem eglenip hem de égrendigi
icin normal diiz anlatima gére daha kalict ogrenme elde edecegini diisiiniiyorum...”

MOS: “...Egitsel oyunlarin lise matematik branginda daha ¢ok temel matematik kisminin oldugu 9. ve
10. Stiflarda etkili olacagini diisiiniiyorum...”
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MOG6: “...Zaten anlasilmas: gii¢, ¢ok fazla soyut kavram iceren ve giinliik hayatla baglantisimin zor
kuruldugu matematik dersine olan ilginin artmasi dolayisiyla 6grenmenin kolaylasmasin da fayda
saglayacagina inaniyorum...”

MO7: “...Ogretmen dersini ilgi cekici hale getirebilir, 6grencinin 6n yargilarini degistirebilir,
kazanimlarin tim égrenciler tarafindan deneyimlenmesini saglar. Ogrenci konuyu dogal biciminde
ogrenir. Derse giidiilenmeleri artar. En ¢ekingen 6grenci bile bu yolla siirece katilir. Ogretimin etkililigi
kesinlikle artar. Bir konunun 6grenci tarafindan kavranmasi oyun ile daha da artacaktir...”

MOS8: “...11. ve 12. siniflar hem ergenlikten dolay: hem de sinava hazirlandiklarindan dolay: onlar icin
zaman kaybi olarak goriilebilir...”

3.4. Dérdiincii Arastirma Problemine iliskin Bulgular

Ogretmenlerin “Calisilan lise tiirii egitsel oyun kullaniminda nasil bir etkiye sahiptir?” problemine
iligkin verdikleri cevaplar belirlenmis ve incelenmistir. Bu verilere gore g¢alisilan lise tlirliniin egitsel
oyun kullanimindaki etkisi hakkindaki veriler Sekil 7°de yer almaktadir.

Sinif Meveudu
Ogrenci Seviyesi
Okul Tara

Meslek Lisesi

Ders Saati

Butun Lise Tarleri

o7 . Akademik Basansi Yiksek Lise

Sekil 7. Ogretmenlerin Dordiincii Probleme Tliskin Goriisleri

Ogretmenler tarafindan verilen cevaplar incelendiginde 6gretmenlerin cogu egitsel oyunlarin biitiin lise
tirlerinde uygulanabilecegini belirtmistir. Yalniz oyunlar ayni sekilde olmayip akademik basari
yoniinden seviyelere ayrilarak sorularin zorluklar1 ve siireleri ayarlanmalidir. Ayrica egitsel oyunun
¢esidi okul tiirleri i¢in farklilik gostermelidir.

Dordiincii probleme iliskin verilen cevaplar sonucunda olusturulan modelleme Sekil 8’de verilmistir.

Sinif
Mevcudu

Ders Saati

T

Galigilan Lise
Tarine Uygunluk

Meslek
Lisesi
Akademik
Basarnist

Bdtin Lise
Tareri

Okul Tird =

=i
]
5

Sekil 8. Ogretmenlerin Dérdiincii Probleme Iliskin Goriisleri

Ogretmenlerin dérdiincii probleme iliskin verdikleri cevaplardan bazi birebir alintilar asagida
orneklendirilmistir:

MOL: “...Bu durumlar diigiiniilerek, egitsel oyun kullanilacaksa egitsel oyunun ¢esidi okul tiiriine ait
ozellikler dikkate alinarak belirlenmelidir...”

MO2: “...Lise tiirlerine gére oyunlarin zorluk derecesi artirtlir veya azaltilr. Béylece bu oyunlar tiim
lise tiirlerinde uygulanabilir. ... ogrencilerin derse katilimi arttirlabilir...”
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MO3: “...Meslek liselerinde acilen uygulanmali ciinkii 6grencilerin matematige karsi tutumlart ¢ok
karamsar. Egitsel oyunun matematigi sevdirmek igin giizel bir arag¢ olacagim diigiiniiyorum...”

MO4: “...Her derste oldugu gibi matematige de faydas: var. Ogrenci hem eglenip hem de ogrendigi
icin normal diiz anlatima gére daha kalict 6grenme elde edecegini diisiiniiyorum...”

MOS: “...Akademik olarak daha basarili 6grencilerin oldugu okullarda daha etkili ve faydalr olacagin
diistiniiyorum. Akademik basar diistiik¢e etkisinin azalacagim diisiiniiyorum...”

MO6: “...Her tiir lisede egitsel oyun oynatilabilir. Sadece, simif mevcudu kalabalik okullarda
dezavantaj olarak goriilebilir...”

MO7: “...Farkli tiir liselerde 6grencilerin akademik yeterliliklerine gére de egitsel oyunlarin zorluk
seviyesi ayarlanabilerek kullanilirsa iyi bir etkiye sahip olacagim diistiniiyorum...”

MOS8: “... Matematige karsi onyargiyi kaldirabilecek bir yéntem tiim lise tiirlerinde Ogrenmeyi
kolaylastiracaktir...”

3.5. Besinci Arastirma Problemine fliskin Bulgular

Ogretmenlerin “Béliinebilme evi oyunu hakkindaki goriisleri nelerdir?” problemine iliskin verdikleri
cevaplar belirlenmis ve incelenmistir. Bu verilere gore “Boliinebilme evi” hakkindaki veriler Sekil 9°da
yer almaktadir.

9.Sinif Seviyesine Uygunluk

Anlasilabilirlik

Avantajlar

Biligsel Beceri Kazandirma
Dezavantajlar

Duyussal Beceri Kazandirma
Geligtirilebilme

Kazanimi Kargilama

Kullanmak Isterim

Ogretim Amagh Kullanim

Psikomotor Beceri Kazanma

Sekil 9. Ogretmenlerin Besinci Probleme Iliskin Gériisleri

Ogretmenler tarafindan verilen cevaplar incelendiginde dgretmenlerin tiimii oyunu anlasilir, 9. Simf
seviyesine uygun ve kazanimlar1 karsilar bulmustur. Ayrica 6gretim amacli kullanilabilecegini ve
kendilerinin de kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Daha ¢ok biligsel ve duyussal becerileri
kazandiracagini diisiinmiislerdir. Dezavantaj olarak siire her okul tiirii i¢in uygun olmayabilir diisiincesi,
oyunda ceza yontemi ve sinif mevcutlarinin genelde 16’dan fazla olmasi belirtilmistir. Gelistirmek i¢in
yeni nesil sorularinda kullanilabilecegi ve kademeli bir sekilde gelistirilerek boliinebilme apartmani
diisiincesi 6nerilmistir.

Besinci probleme iliskin verilen cevaplar sonucunda olusturulan modelleme Sekil 10°da verilmistir.

9. Simif

Anlagilabilirlik

Avantajlar |- Dezavantsjlar

o

. gé
5

;m

Kazanimi

Geiigtirilebilme i

\ Oyunun .
Deerlendirimesi

Ogretim
Amach
Kullanim

Biligsel
Becer
Kazandirma

Psikomotor

Duyussal
Beceri
Kazandirma

Kazandirma

D100

Sekil 10. Ogretmenlerin Besinci Probleme iliskin Goriisleri
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Ogretmenlerin besinci probleme iliskin verdikleri cevaplardan bazi birebir alintilar asagida
orneklendirilmistir:

MO1: “...Ogretim yontemi olarak egitsel oyunlarin égretimin etkililigine fayda saglayacagim
diigtiniiyorum. Ozellikle dgrenci agisindan ogrenmelerin kalicthigim artirdigim diigiiniiyorum...

MO2: “...Osrencilerin anlayabilecegi, kazamimlarin agikca anlasildig: giizel ve basarili bir ¢alisma
olmug. Bu sayede ogrencilerin konuyu kavramalart daha kolay olacaktir. Bence 9. Simif seviyesine
uygun bir oyun olmus. Kazammlari da karsilyyor...”

MO3: “...Bir grup ¢calismasi ve isbirligine dayali bir oyun. Ogrencileri hem akademik hem de sosyal
olarak gelistirecek bir oyun gibi goziikiiyor...”

MO4: “...Her derste oldugu gibi matematige de faydasi var. Ogrenci hem eglenip hem de ogrendigi
icin normal diiz anlatima gére daha kalict 6grenme elde edecegini diisiiniiyorum...”

MOS5: “... “Boliinebilme Evi” oyunu giizel tasarlanmis ve faydasi analiz edilmis bir oyun. Yapanin
ellerine saglik. Sinif ortaminda dgrencilerle oynanip faydalanilir diigtincesindeyim. Sadece saymin 16
kigi olmast noktasina takildim. Ciinkii mevcutlar genelde ortalama 33 kigi oluyor...”

MOG6: “...4 ayri oda ve her odadaki sorularin farkl seviyelerde olmasi, her seviyedeki 6grenciyi oyuna
dahil edebilecek nitelikte. Konunun kazammlarint da kapsamis olmasi gegerliligini artiran bir husus.
Odalarda "yeni nesil" diyebilecegimiz modellenmis sorulara da yer verilebilir...”

MO7: “...Soru cesitlerine bakildiginda konuyu on kavratma olarak yeterli seviyededir. Ogrenciler
hatalarim da kendileri bulmaya calistiklarindan her am aktif bir 6gretim seklidir...”

MOS: “... Bilissel beceri kazandirir. Oyundaki sorular olumlu olumsuz érnekler égrencinin problem
¢ozme becerisi, dikkat, algi ve akil yiiriitme becerilerinin gelistirilmesini saglayacaktir...”

3.6. Altinc1 Arastirma Problemine iliskin Bulgular

Ogretmenlerin “Klasik, dijital ya da temassiz oyun tiirii hakkindaki diisiinceleri nelerdir?”” problemine
verdikleri cevaplar incelenmistir. Bu verilere gore oyun tiirleri hakkindaki goriisler Sekil 11°de yer
almaktadir.

<
Y '
8
R ‘ Klasik Oyun Etkisi
o Dijital Oyun Etkisi

3 BOtN Oyun Tarler!

Tomassiz Oyun Etkisi

Sekil 11. Ogretmenlerin Altinci Probleme Iliskin Goriisleri

Ogretmenler tarafindan verilen cevaplar incelendiginde dijital ve klasik oyunlar1 tercih ettikleri
gorlilmiistiir. Bir 6gretmen tiirlin 6nemli olmadigini belirtmis bir baskas1 “Covit 19 siireci dolayisiyla
temassiz oyun tiiriiniin de diisiiniilebilir oldugunu belirtmistir.

Altinct probleme iligkin verilen cevaplar sonucunda olusturulan modelleme Sekil 12°de verilmistir.

Dijital Oym

Elklsn
Temasstz Bitin Oyun
Oym Etkisi Turlerl

Sekil 12. Ogretmenlerin Altinci Probleme Iliskin Goriisleri
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Ogretmenlerin altinct probleme iliskin verdikleri cevaplardan bazi birebir alintilar asagida
orneklendirilmistir:

MO1: “...Fakat pandemi siireci dikkate alindiginda dijital ve temassiz oyunlarin da 6grenmeye olumlu
etkileri olacagim soyleyebilirim...”

MO2: “...Giiniimiizde artik hayat daha ¢ok dijital yasam iizerine planlandigi icin egitsel oyunlarin sanal
alemde olmasi etkili olabilir...”

MO3: “...Ben ayrim yapilmasim pek uygun gormiiyorum. Ciinkii oyunu érencimize gore tasarlamamiz
gerekiyor. Kendi 6grencim hangisine uygunsa bence o degerlidir...”

MO4: “...Dijital ortamlarda ¢ok farkl: tiirden hazirlanabildigi icin dijital tiirlerin daha etkili oldugunu
diigtiniiyorum...”

MOS5: “...Dijital oyunlarin klasik oyunlara gére daha modern oldugu icin, daha cok dikkat ¢ektiginden,
daha avantajli oldugunu diigiiniiyorum. Giiniimiiz sartlarinda ogrenciler ¢evrimici olarak dijital
oyunlar vasitasi ile hi¢ tammadigr bir arkadasi ile etkilesip yeni bilgiler dgrenebilecegini
diigtiniiyorum...”

MOG6: “...Bana gore en etkilisi 6grencinin zihnen oldugu gibi bedenen de isin icinde oldugu tiirlerdir.
Yani su an dijital ¢cagdayiz. Ogrencinin ilgisi daha ¢ok bu yénde. En azindan hazirlanacak oyunun
etkilesimli, gruplu ve yine bir yarisma mantiginda olan dijital bir oyun olmasi etkiyi artiracaktir...”

MO7: “...Klasik olammin daha etkili olacagini diigiiniiyorum. Ogrenci somut sekilde bizzat yaparak
yasayacaktir. Dijital olmasi giiniimiiz kogullarinda daha fazla yayilim imkanina sahiptir ama bence
ogrenme agisindan kalicilig klasik yaklagima gére zayiftir...”

MOS: “...Ben klasik oyun taraftariyim. Bence ¢ocuklar etkilesim halinde olmali oyun oynarlarken.
Etkilegiminde fiziki olanin uygun buluyorum...”

4.  TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirma sonucunda dgretmenlerin derslerde egitsel oyunlarin kullanimi hakkindaki goriislerine gore
tim 6gretmenler egitsel kullanimimin faydali oldugunu belirtmistir. Bu yontemin dersi daha eglenceli
hale getirdigini ve bilgileri daha kalici sekilde olusturdugunu belirtmistir. Ancak hi¢bir 6gretmen egitsel
oyunlar hakkinda kuramsal bilgiye sahip degildir. Bu durumun sebebi 6gretmenlerin oyunlar hakkinda
genel bir bilgiye sahip olmasina ragmen lisans egitimlerinde veya hizmet i¢i egitimlerde egitsel oyunlar
hakkinda bir egitim almadiklar1 seklinde yorumlanabilir. Bu yorumu konuyla ilgili bir ¢alismada
Ogretmenlerin oyunlar hakkinda literatiir bilgisine sahip olduklar1 fakat uygulama siirecinde kendilerini
istenilir bilgiler sahip olmadiklarindan yetersiz gordiiklerini belirtmeleri destekler niteliktedir (Hazar ve
Altun, 2018).

Ogretmenlerin oyun tasarlayabilme becerileri ile ilgili goriislerine gore, tiim katilime1 dgretmenler
gerekli calismalar yaparak egitsel oyunlar tasarlayabileceklerini diisiinmektedirler. Ayrica
tasarlayabilecekleri oyunlarin eglenceli ve kaliciligi saglamasini gerektigini belirtmislerdir. Bu durum
cocuk ve oyun iliskisinin erken yaslardan itibaren baslamasindan kaynaklanabilir. Ciinkii bireyin ilk
karsilastig1 ve eglence amaciyla karsilastig1 etkinlik oyundur (Ozdogan, 2000). Cocuklar hangi oyunu
oynayacaklarini aragtirirken ilgisini ¢eken ilk 6zellik eglenceli olmasidir (Pilten & Pilten, 2013). Ugurel
ve Moral1 (2010), yaptiklar1 ¢alismada ortadgretim ogretmenlerinin egitsel oyun hakkinda bilgi sahibi
olmadiklarini fakat bilgilendirildikten sonra fikirlerinin degistigi belirtilmektedir.

Ogretmenlerin matematik 6gretiminde egitsel oyun kullanimu ile ilgili goriislerine gore dgretmenlerin
tiimii egitsel oyunlarin faydali bir yéntem oldugunu belirtmistir. Ayrica matematik dersini eglenceli ve
kalic1 bir hale getirecegini yani 6gretimin etkililigini artiracagini1 vurgulamislardir. Bu fikir matematik
ve oyun iligkisinin birbirini tamamlayan ifadeler olmasindan kaynaklanabilir. Yapilan c¢aligmalar
Ogretmenlerin matematik ile oyun arasinda ciddi bir iliski oldugunu belirtmektedir (Ugurel, 2003;
Ugurel ve Morali, 2010). David Hilbert‘e gore “Matematik, basitce, simgelerle oynanan bir oyundur.”
(Aktaran: Giiven, 2020). Ayrica, oyunla 6gretimin programda yer alan geleneksel 6gretim yontemine
gore daha etkili oldugunu gostermistir (Basiin ve Dogan, 2020).

Ogretmenlerin galisilan lise tiiriiniin egitsel oyun kullanimindaki etkileriyle ilgili gériislerine gore
oyunlar biitlin lise tiirlerinde uygulanabilir. Fakat ¢aligilan lisedeki dgrencilerin akademik basari
diizeylerine gore oyunlar diizenlenmelidir. Bu durum lise tiirlerine gore akademik basar1 diizeyinin
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degisim gostermesi olabilir seklinde diisliniilebilir. Ancak bu diislinceyi ozellikle lise diizeyinde
matematik 6gretiminde yararlanilmis oyunlar ile lise tilirlerini karsilastirmis doyurucu sayida ¢aligmalara
rastlanmamigtir. Bununla birlikte bir arastirma ise, lise tlirli ve egitsel oyunlar kullanimi hakkinda
anlaml1 bir iligki bulunamamstir (Ugurel, 2003).

Ogretmenlerin “Béliinebilme evi” oyunu hakkindaki goriislerine gdre oyunun kullanilmasinin 6gretim
icin faydali olacagi tiim Ogretmenler tarafindan belirtilmistir. Smif seviyesine uygun oldugu ve
kazanimlar1 karsiladig1 belirtilmistir. Daha ¢ok biligsel ve duyussal 6zellikleri kazandiracag: fikri 6ne
¢ikmistir. Bu durum oyunun sade, anlasilir olmasindan ve aktif katilim saglayabilecegi diisiincesinden
kaynaklabilir. Nitekim yapilan aragtirmalarda benzer goriisler sunulmustur (Karamustafaoglu & Baran,
2020; Karamustafaoglu ve Yurtyapan, 2016).

Ogretmenlerin oyun tiirii hakkindaki gériislerine gore daha cok dijital sonra klasik oyun tiirleri 6n plana
¢ikmistir. Bunun sebebi degisen teknolojik gelismeler ve kolay ulagilabilir olma diigiincesi olabilir
(Sezgin, 2019). Ayrica Covit 19 doneminden kaynakli temassiz tiir oyunlarin da tercih edilebilir olmasi
gerektigi sonucuna ulagilmistir. Calismanin sonuglarina dayali olarak sirasiyla su Onerilerde
bulunulmustur: Egitsel oyun tasarlanirken sinif mevcudu dikkate alinmali, Oyun malzemelerinin kolay
ulagilabilir ve maliyeti diisiik olmali, Calisilan lise tiiriine gére oyunun seviyesi ve siiresi degistirilmeli,
Farkli konular i¢in de oyunlar tasarlanmali ve Oyunlarda yeni nesil sorular seklinde adlandirilan sorulara
da yer verilmelidir.
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EK-1. Béliinebilme evi oyunu

Oyunun adi: Boliinebilme Evi

Oyunun oynandig: yer: Sinif

Oyun tiirii-Ogrenci sayisi: Grup oyunu-16

Kullanilan malzemeler: Kalem, kagit, silgi, masa ve sandalye.

Oyunun Kurallar

1. Oyun sinif ortaminda 6gretmen tarafindan 6grenciler dort gruba ayrilarak oynatilacaktir.

2. Gruplar miimkiinse esit sayida kiz ve erkek 6grenciden olusacaktir. Esitlik saglanamazsa her grupta
ayn1 veya yakin sayida kiz 6grenci bulunacaktir.

3. Ogretmen 6nce ilgili boliinebilme evi hakkindaki béliinebilme kuralini her bir uygulama &ncesinde
temel diizeyde gorsel yolla agiklar. Her gruptan nedeni agiklanarak bir olumlu bir olumsuz 6rnek istenir.
Grup goniilliisiiniin dogru olumlu 6rnegi i¢in 1 puan, dogru olumsuz 6rnegi i¢in 1 puan verilir. Oyun
esnasinda sirasiyla iki ile boliinebilme evi, li¢ ile boliinebilme evi, dort ile bdliinebilme evi, bes ile
boéliinebilme evi, sekiz ile boliinebilme evi, dokuz ile béliinebilme evi, on ile boliinebilme evi, on bir ile
boliinebilme evi ve karma yontem ile boliinebilme evi ¢alismasi olacak sekilde dokuz farkli uygulama
yapilacaktir.

4, Ogretmen agiklamay1 yaptiktan sonra dnceden hazirlanan béliinebilme evi galismasi her gruba
dagitilacak ve grup halinde 6 dakika i¢inde ¢6ziime kavusturulmasi istenecektir. Her boliinebilme evi
caligmas1 dort boliimden (salon, mutfak, oturma odasi ve ¢alisma odasi) olusup salon i¢in dogru cevap
1 puan, mutfak i¢in 2 puan, oturma odasi i¢in 3 puan ve g¢alisma odasi i¢in 4 puan olarak
puanlandirilacaktir. Boliinebilme evi ¢alismasi ikisi ¢oktan se¢meli ikisi agik uglu dort sorudan
olusmaktadir.

5. 6 dakikalik siire bitince 6gretmen tarafindan cevaplar agiklanacak, alinan puan boliinebilme evi
calismasindaki ilgili yere grup sozciisii tarafindan yazilacak ve calisma 6gretmene teslim edilecektir.
S6zci her bir boliinebilme evi uygulamasinda farkli kisiler olmak zorundadir.

6. Gruplarin 4 dakika kendi arasinda goriismesi istenilir. Grup i¢inde ¢6ziim saglanamazsa dgretmen
gbzetiminde diger gruplardan yardim alinabilecektir. Zaman 6gretmen tarafindan tutulur ve siire bittigi
anda uygulama durur. Eger siireye uymayan grup olursa bu grubun almis oldugu puandan 2 puan ceza
kesintisi 6gretmen tarafindan uygulanir. Stire 6gretmen tarafindan tutulur.

7. Bu sekilde 2,3,4,5,8,9,10,11 ve karma yontem ile ilgili kurallar 6gretim programina dayali olarak
hazirlanan 9. sinif matematik dersi yillik planinda belirtilen ti¢ ders saatinde incelenecektir.

8. Birinci ders saatinde 2,3 ve 4 ile ilgili kural, ikinci ders saatinde 5,8 ve 9 ile ilgili kural, iiciincii ders
saatinde 10,11 ve karma yontem incelenerek oyun toplam {i¢ ders saatinde oynanacaktir.

9. Ugiincii ders saati sonunda her bir béliinebilme evi ¢alismasindan alman puanlar toplanarak birinci
siradaki grup secilir ve 6gretmen tarafindan 6diillendirilir.

Oyunun Oynanisi

Ogrenciler dért gruba ayrilir. Ogretmen ilgili béliinebilme kuralini gérsel yolla agiklar. Ogretmen
kuralla ilgili her gruptan nedeni belirtilerek bir olumlu ve bir olumsuz &rnek verilmesini ister. Dogru
cevap veren gruplara olumlu 6rnek icin 1 ve olumsuz drnek icin 1 puan ekleme yapilir. Ogretmen her
bir gruba ilgili boliinebilme evi calismasimi verir ve 6 dakika icinde grup halinde agiklamali
cevaplanmasi istenir. Siire bitince 6gretmen tarafindan cevaplar agiklanir. Dogru cevaplara galisma
yapragindaki boliimlerden mutfak i¢in 1 puan, salon i¢in 2 puan, oturma odas1 i¢in 3 puan ve ¢aligma
odast i¢in 4 puan olacak sekilde grup sdzciisii tarafindan puanlanip ¢alisma yapragindaki toplam
boliimiine alinan toplam puanin yazilmasi istenir. Dogru ve yanlis cevaplar i¢in 4 dakika her grubun
kendi arasinda goriismesi istenilir. Herhangi bir grupta dogru sonu¢ anlasilamazsa dogru cevap veren
farkli grup sozciileri tarafindan agiklanmasi istenir. Goriisme sonunda boliinebilme evi galigmasi
Ogretmene grup sozciisii tarafindan teslim edilir. Bu sekilde 2 ile boliinebilme kurali bitirilmis olup her
kuralda grup sozciisii degistirilerek sirasiyla 3 ile boliinebilme kurali, 4 ile boliinebilme kurali ayni
sekilde incelenerek birinci ders saati tamamlanmis olur. Benzer sekilde ikinci ders saatinde sirasiyla 5
ile boliinebilme kurali, 8 ile boliinebilme kurali ve 9 ile boliinebilme kurali; iiglincii ders saatinde
strasiyla 10 ile boliinebilme kurali, 11 ile boliinebilme kurali ve karma yontem ile bdliinebilme kurali
tamamlanir. Ugiincii ders saati sonunda toplam sonug 6gretmen tarafindan duyurularak oyun birincisi
olan grup segilir. Ogretmen birinci olan grubu yanina gagirarak grup iiyelerini ddiillendirilir.
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Oyun Krokisi

BIRINCI OGRENCI UCUNCU OGRENCI | DORDUNCU
GRUBU OGRENCI GRUBU
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OGRETMEN MASASI

Ogretmen kural aciklar. Gruplardan bir olumlu bir olumsuz 6rnek verilmesi istenir. Boliinebilme evi
calismasi dagitilir.

BiRINCi OGRENCI
GRUBU

~]

UCONCU OGRENCI | DORDUNCU
OGRENCI GRUBU

y AL -46 A\-.

Boliinebilme evi cahsmasi 6 dakika icinde grup halinde coziiliir. Ogretmen cevaplari verir ve grup sozciisii
puanlamayi yaparak toplam yazar.

BIRINCI OGRENCI UCONCU OGRENCI | DORDUNCU
GRUBU GRUBU OGRENCI GRUBU
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OGRETMEN MASASI

Dogru ve yanhs cevaplar grup icinde 4 dakika tartisilir ve dogru ¢6ziim elde edilemezse diger gruplardan
yardim alinir.

BIRINCI OGRENCI UCONCU OGRENCI | DORDUNCU
GRUBU GRUBU OGRENCI GRUBU
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OGRETMEN MASASI

< Her bir grubun soézciisii degistirilir. Diger boliinebilme kuralina gegilir ve benzer sekilde devam edilir. ;
) & ) i
=S

Birinci olan grup secilir ve édiillendirilir. =
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ORNEK iKi iLE BOLUNEBILME EVi CALISMASI

SALON MUTFAK

Asagidaki ifadelerden hangisi iki ile tam Rakamlan farkli Gg basamakli 36a sayisinin iki ile
béliminden kalan 0 olduguna gére a
asagidakilerden hangisi olamaz?

bollinebilir?

a)115 b)1387 ¢)1561 d)17693 )18

a)2 b)o c)a d)8 e)6
OTURMA ODASI CALISMA ODASI
(14541923).(2020-1299) ifadesinin 2 ile X=13a5 ve Y=ab68 dért basamakli sayilar olsun.

béliminden kalan kagtir? X.Y-X+Y ifadesinin 2 ile béliminden kalan kagtir?

Puan:salon 1, Mutfak 2, Oturma Odasi 3, Calisma Odasi 4,0lumlu 1, Olumsuz 1 puandir. | TOPLAM
Toplam=Salon+Mutfak+Oturma Odasi+Calisma Odasi+Olumlu+Olumsuz-Ceza
Olumlu Olumsuz Ceza
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EK-2. Goriisme sorulari

Soru-1: Ogretim yontemi olarak egitsel oyunlar hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

Soru-2: Egitsel oyun tasarlayabilme becerilerine sahip oldugunuzu diisiiniiyor musunuz?

Soru-3: Sizce matematik 6gretiminde egitsel oyunlar1 kullanmanin faydast var midir?

Soru-4: Egitsel oyunlarin hangi sinif seviyesine ve konulara daha uygun oldugunu diisiiniiyorsunuz?

Soru-5: Egitsel oyunlarin ¢alistiginiz lisedeki 6grencilere uygun oldugunu diisiiniiyor musunuz?
Sizce farkl: tiir lisede nasil bir etkiye sahiptir?

Soru-6: “Boliinebilme evi” oyunu hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
Soru-7: Tasarlanan “Boéliinebilme Evi” isimli oyunun &grencilere nasil beceriler kazandiracagini
diisiiniiyorsunuz?

e Bu oyunun biligsel beceriler kazandiracagini diisiiniiyor musunuz? Aciklaymiz.

e Bu oyunun duyussal beceriler kazandiracagini diisiiniiyor musunuz? Agiklayiniz.

e Bu oyunun psikomotor beceriler kazandiracagini diisiiniiyor musunuz? Agiklaymiz.
Soru-8: Egitsel oyunlarin dijital, klasik ya da temassiz tiirliniin 6gretimde hangisinin daha etkili
olabilecegini diisliniiyorsunuz?

e Bu oyun tiirlerinin birbirlerinden Ustiin ya da zayif yonleri hakkinda neler sdyleyebilirsiniz?

Soru-9: Matematik dersi igin egitsel bir oyun tasarlamaniz gerekseydi ne tiir bir oyunu nasil
tasarlardiniz? Nedenini agiklayimiz?

e Tasarladigmiz bu egitsel oyunu diger Ogretmenlerin kullanimina sunma konusunda ne
diistintirsiiniiz?



