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ONUR SOzU
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MATEMATIK OGRETIMINDE OYUNLASTIRMANIN ETKILERINE ILISKIN
GORUSLERI” adl1 ¢alismanin, tezin proje safhasindan sonuglanmasina kadarki biitiin
siireclerde bilimsel ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima bagvurulmaksizin
yazildigim1 ve yararlandigim eserlerin Kaynakca’da gosterilenlerden olustugunu,

bunlara atif yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir ve onurumla beyan ederim.

(06/02/2024)

Neslihan ARSLAN






ONSOZ

Bu vyiksek lisans tezi, “Smif Ogretmenlerinin Matematik Ogretiminde
Oyunlastirmanin Etkilerine Iliskin Gériisleri” bashgiyla olusturulan bir ¢alismanin
triintidiir. GAMFED Tirkiye'de goniilli olarak gecirdigim son iki yi1l boyunca
edindigim oyunlastirma egitimleri deneyimleri, bu tezin ortaya c¢ikmasina ilham
kaynagi oldu. Bu siire zarfinda oyunlagtirmaya dair edindigim bilgileri diger
ogretmenlerle paylasarak egitimler vermeye basladim. Ogrenci basarisi iizerindeki
olumlu etkilerini gozlemleyerek, smif icindeki oOgrenme deneyimlerini
zenginlestirmenin ne kadar 6nemli oldugunu fark ettigim oyunlastirmay1, 6gretmenler
arasinda daha yaygin hale getirmeyi amaglayarak bu tezi hazirlama karar1 aldim. Bu
calisma, oyunlastirmanin potansiyelini vurgulayarak, Ogrencilerin 6grenme
deneyimlerini daha etkili ve eglenceli hale getirmek i¢in 6gretmenlere ilham kaynag:

olmay1 amaglamaktadir.
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SINIF OGRETMENLERININ MATEMATIK OGRETIMiNDE
OYUNLASTIRMANIN ETKILERINE iLISKIN GORUSLERI

OZET

Son yillarda yasamin bircok alaninda kullanilan oyunlastirma egitim
ortamlarinda da kullanilmaktadir. Egitim 0gretim ortamlarinda kullanilan
oyunlastirmadaki temel amag, oyunu fark ettirmeden bir sistem i¢ine entegre ederek,
ogrencilerin davraniglarindaki degisikligi gozlemlemektir. Arastirmalar, Ogretme
O0grenme ortamlarinda uygulanan oyunlastirma sayesinde &grencilerin derse karsi
tutum, motivasyon ve performanslar gelistirilerek, kalic1 6grenmeye katki sagladigini
vurgulamaktadir. Oyunlastirmanin kullanildig1 disiplinlerden biri matematik dersidir.
Aragtirmalar, matematik 6gretiminde oyunlastirmanin soyut kavramlarin somut ve
eglenceli bir baglamda 6grenilmesine olanak saglayabilecegine, 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini giiclendigine, 6grencilere hatalardan korkmadan 6grenme firsati
verebilecegine isaret etmektedir. Bu arastirmanin temel amaci simif 6gretmenlerinin
matematik 6gretiminde oyunlastirma kullanimina iliskin goriislerini belirlemektir.
Arastirmada nitel arastirma yOntemlerinden biri olan “tekli durum deseni”
kullanilmistir. Arastirmaya Tiirkiye’nin farklhi illerinde gorev yapan oyunlastirma
egitimleri almig, oyunlastirilmis ders plani tasarimini yapabilen, siniflarinda bu
yontemi uygulayabilecek bilgi ve tecriibeye sahip 11 siif 6gretmeni katilmigtir.
Aragtirma verileri yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmis ve igerik analizi
yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma bulgularina dayali olarak ¢ikan
sonuglarin baginda 6gretmenlerin oyunlastirma ile bazi kurum ve kuruluslar aracilig
ile veya seminer, konferans, atdlye caligsmalar1 gibi bilimsel toplantilarda tanigmis
olmalaridir. Ogretmenlerin farkl yollarla oyunlastirma ile tanismalarinin altinda yatan
sebeplerin de genellikle mesleki gelisim ve yenilik¢i 6gretme yaklasim ve yontemleri
oldugu goriilmektedir. Arastirmada elde edilen bir diger sonug ise oyunlastirmanin ¢ok
boyutlu olarak 6grenciye, 6gretmene ve d6gretme 6grenme siirecine matematik dersi
baglaminda kazandirdiklar1 olmustur. Oyunlagtirmanin 6grencilerin  matematik

dersine kars1 ilgi, istek ve motivasyonlari ile derse katilimlarinin arttigi, derse karsi
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olumlu tutumlar gelistirdikleri, elestirel diisiinme, yaratici diistinme, problem ¢dzme,
sosyal ve duygusal beceriler gibi 21. yy. olarak adlandirilan becerilerinin gelisimine
katki sagladigi sonuglar1 ortaya cikmistir. Arastirma matematik 6gretiminde
oyunlastirma kullaniminin getirdigi avantajlarin yan1 sira yontemin dezavantajlari ve
zorluklarma dikkat ¢ekmektedir. Son olarak oyunlagtirmanin gelecekteki durumu ve

yayginlagsmasina yonelik 6gretmenlerin goriis ve Onerileri ele alinmistir.

Anahtar Kelimeler : Oyunlastirma, Matematik 6gretimi, Ilkokul matematik dersi,

Smif 6gretmeni goriisleri.
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PRIMARY SCHOOL TEACHERS' VIEWS ON THE EFFECTS OF
GAMIFICATION IN TEACHING MATHEMATICS

ABSTRACT

In recent years, gamification, widely employed across various facets of life, has
found its application in educational environments. The primary aim of gamification in
educational settings is to seamlessly integrate games into a system, observing changes
in students' behaviors without them realizing. Research underscores that gamification
implemented in teaching and learning environments enhances students' attitudes,
motivation, and performance, contributing to sustained and meaningful learning. One
of the disciplines where gamification has been notably employed is mathematics
education. Studies indicate that gamification in mathematics instruction facilitates the
concrete and enjoyable learning of abstract concepts, strengthens problem-solving
skills, and provides students with opportunities to learn without fear of making
mistakes. This research focuses on determining the perspectives of primary school
teachers regarding the use of gamification in mathematics instruction. The study
employs a qualitative research method known as the "single-case design." Eleven
primary school teachers, equipped with the knowledge and experience to design
gamified lesson plans and apply this method in their classrooms, participated in the
study. Data were collected through semi-structured interview forms and analyzed
using content analysis. One prominent finding is that teachers were introduced to
gamification through various means, including institutions, seminars, conferences, and
workshops, indicating a diverse exposure to gamification approaches. The underlying
reasons for teachers' exposure primarily revolved around professional development
and innovative teaching approaches and methods. Another significant result of the
research highlights the multidimensional contributions of gamification to students,
teachers, and the teaching-learning process within the context of mathematics
education. Gamification was found to enhance students' interest, willingness, and

motivation in mathematics classes, fostering positive attitudes and contributing to the



development of 21st-century skills such as critical thinking, creative thinking,
problem-solving, and social and emotional skills. In addition to outlining the
advantages of using gamification in mathematics instruction, the research draws
attention to the method's disadvantages and challenges. Finally, the study explores
teachers' views and suggestions on the future status and widespread adoption of

gamification.

Keywords: Gamification, Mathematics education, Primary school mathematics,

Opinions of classroom teachers
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. GIRIS

Bu boliimde; problem durumu, arastirmanin amaci, aragtirmanin Onemi,

arastirmanin sinirliliklari, tanimlar ve kisaltmalar alt basliklar1 yer almaktadir.

A. Problem Durumu

Hangi yasta olunursa olunsun oyunlar bos vakitlerimizi eglenerek
degerlendirmemizi ve ayni zamanda dinlenmemizi saglayacak bir aractir (Keskin,
2009). Ancak bu 6nemli ara¢ 6nceleri, enerjileri yliksek olarak tanimlanan ¢ocuklarin
zamanlarini gegirebilecekleri ve enerjilerini atabilecekleri bir ¢ziim yolu olarak
goriiliirken, glinlimiizde ¢ocuklarin 6grenme ihtiyaglarina cevap verebilecek onemli
bir 6gretim yontemi olarak kabul edilmektedir (Giines ve Yiinkiil, 2021; Karamert,
2019). Piaget’e (2010) gore oyunlar; yeni seyler 6grenme, bilgi ve becerileri olugturma
ve genisletme, diisiince ve eylemi birlestirme ve ¢ocuklari zihinsel acidan
gelismesinde etken Onemli bir aractir. Ayrica, ¢ocuklarin oyun oynamasinin ana
nedeni, sorumluluk ve ceza kaygisi olmadan deneme yapabilecekleri ve sonucunda
deneyim kazanabilecekleri bir yapida olmasidir. Cocuklar oyun oynarken, yeni
edinilen biligsel yapilar1 pekistirebilir ve duygusal deneyimlerini gelistirebilirler.
Oyunu toplumsal bir eylem olarak nitelendiren VVygotsky (1967) ise oyunun yakinsal
gelisim alani olusturdugu i¢in cocuklarda biligsel gelisimi artirdigini ve oyun oynayan
cocuklarin i¢inde yasadiklar1 toplumun sosyokiiltiirel yapisini anlamlandirdigini ifade
etmektedir. Biligsel gelisime katkisinin yani sira oyunlarin ¢ocuklarin duygusal, sosyal
ve fiziksel gelisimlerine de katkis1 alanyazinda dile getirilmektedir (Ergiil ve Ersen,
2022).

Oyun sayesinde cocuklar yenilgi, basari, heyecan, giic elde etme ve giicii
yonetmeye c¢alisma gibi duygular1 yasayacaktir (Aksoy, 2010; Zengin, 2002). Ayrica
her oyunun kendisine has kurallar1 oldugundan c¢ocuklar oyun sayesinde kurallari
ogrenir, birlikte oynadig1 diger cocuklarin bakis agilar ile yiizlesir ve bunlara hosgorii
ile yaklagsmaya calisir. Bununla birlikte yenilgiyi kabullenerek diger oyuncularla etkili

iletisim kurmay1 6grenebilmektedir (Altunay, 2004). Diger taraftan oyun oynayan



cocuk kosma, hoplama, ¢émelme, tutma, ¢ekme gibi fiziksel etkinliklerde bulunarak

fiziksel gelisimine de katki saglamis olmaktadir (Altunay, 2004).

Oyun kavramiyla birlikte ortaya ¢ikan ve “oyun olmayan ortamlarda oyun
unsurlarinin kullanilmasi” anlamina gelen oyunlastirma kavramina bakildiginda bu
kavramin ilk kez 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan kullanildigi, 2008 yilindan
itibaren egitimden ig diinyasina ve bilimsel ¢aligmalarda olduk¢a sik kullanilmaya
baslandig1 goriilmektedir (Karatas, 2014). Hayatin her alaninda olan, her yastan
insanin oynadig1 oyunlar ve oyun olmayan yerlerde oyun unsurlarmin kullanildig:
oyunlagtirma, egitimde de yerini alarak giin gectikge yayginlasmaktadir.
Oyunlastirmadaki temel amag, oyun oynatarak eglendirmek degil oyunu fark
ettirmeden bir sistem icine entegre ederek, 6grencilerin davranislarindaki degisikligi
gozlemlemektir (Yilmaz, 2020). Oyunlastirma uygulamalarinin basartya ulasabilmesi
icin, oyun bilesenleri ile tasariminin birbirleriyle uyum igerisinde olmasi 6nemlidir
(Deterding, 2012). Ogrenme 6gretme ortamlarinda uygulanan oyunlastirma sayesinde
Ogrencilerin derse karst tutum, motivasyon ve performanslar1 gelistirilerek, kalici
ogrenmeye katki sagladigr goriilmektedir (Karatas, 2014; Lee ve Hammer, 2011;
Yildirim, 2016).

Ar (2016) smf ortamlarinda kullanilan oyunlagtirma deneyimlerinin
ogrencilerin derse olan ilgilerini artiracagini, olusturdugu eglenceli atmosfer sayesinde
oyunlastirmanin 6grencilerin derslere aktif katilimini destekleyecegini belirtmektedir.
Bu sayede de ogrencilerin akademik basarilarinin da ylikselecegini ortaya

koymaktadir.

Guzman (1990) ve Umay (2002) oyun ve matematik kavramlarin birlikte ele
alarak bir nevi matematigin dogasinda oyunun var olduguna, oyun ve matematigin bir
biitiin olduguna, matematigin mantiksal ¢ikarima dayali bir oyundan ibaret olduguna
isaret etmislerdir. Matematige karsi bazi 6grencilerde var olan 6n yargilar, kaygilar
veya olumsuz tutumlar oyunlar ve oyunlastirmaya dayali bir 6gretim modeli ile
azaltilabilecegi, 6grencilerin matematigi daha kolay ve keyif alarak ogrenecekleri,
bunun sebebinin de oyunlastirma sayesinde Ogrencilerin not kaygisindan
uzaklagmalar1 oldugu savunulmaktadir (Ugurel ve Morali, 2008; Yalgin, 2018).
Nitekim Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) oyunun dgrenme 6gretme

ortamlarinda  Onemine binaen oyunlarin ilkokul ~matematik 6gretiminde



kullanilabileceginin altin1 ¢izmistir. Ayrica Bakanligin (MEB, 2022) son yillarda
baslatmis oldugu matematik seferberligi kapsaminda matematik 6gretiminde dijital
oyunlar platformu olusturdugu goriilmektedir. Ancak matematik dersinde
oyunlastirmanin yeri, etkisi, 6grencilerin oyunlastirmaya dayali matematik 6gretimine
bakis agilar1 gibi onemli konulara yonelik bilimsel cevaplar aramada, oyunlastirmay1
derslerinde kullanan 6gretmenlerin deneyimlerine ve goriislerine bagvurmak énem arz
etmektedir. Ogretmen goriislerinin ortaya konulmastyla oyunlastirmanin matematik
ogretiminde nasil uygulandigi, oyunlastirmanin bu siirecte 6grencilerin 6grenmeleri

tizerinde ne gibi etkiler yarattig1 ortaya cikarilabilmektedir.

B. Arastirmanin Amaci

Mevcut arastirma sinif Ogretmenlerinin matematik G6gretim  silirecinde
oyunlastirma kullanimina iligskin diislincelerini ortaya koymay1 hedeflemektedir. Bu

amag dogrultusunda arastirmanin problem clmlesi asagidaki gibidir:

“Smuf 6gretmenlerinin matematik dgretiminde oyunlastirmanin kullanimina iliskin

goriisleri nelerdir?”

C. Arastirmanin Onemi

Egitim, gegen yillarda artan teknolojik gelismeler, yeni pedagojik yaklagimlar
ve degisen toplumsal ihtiyaglar dogrultusunda siirekli bir evrim siirecindedir.
Teknolojinin egitimle entegrasyonu, 21. Yiizyilin gereksinimleriyle birlikte
toplumdaki egitim paradigmasini temelinden degistirmektedir. Bu evrim siirecinden
en fazla etkilenen kesim, 6grenenlerdir. Egitimciler 6grencilerin derslere kars1 merak
ve ilgilerini arttirabilmek icin bir¢ok model {izerinde caligmig, bu modelleri
uygulamislar ve yeterliligini kontrol etmislerdir (Merig, 2022). Degisen ve gelisen
egitim anlayisinin bir yansimasi olarak, 6grenenlerin ihtiyaglarina cevap verebilecek
etkili bir yaklasim da oyunlastirmadir. Egitimde oyunlastirma, bir konunun oyun
unsurlartyla zenginlestirilerek 6gretim strecine entegre edilmesini ifade eder (Bozkurt
ve Geng-Kumtepe, 2014). Oyunlastirma tasarim siireci, ¢esitli faktorler lizerinde etkili
olup, bu faktorler arasinda motivasyon, tutum, akademik basari, ilgi ¢ekici 6grenme
deneyimleri, odaklanma, etkili iletisim, yaraticilik, isbirligi ve problem ¢dzme

becerileri gibi bir dizi unsuru icermektedir (Cilengir, 2019; Gindiz, 2020).



Oyunlastirma yaklasimiyla gelistirilen egitim igerikleri, 6grencilerin egitim-6gretim
stirecini keyifli ve eglenceli bulduklari, bazi calismalarda ise anlamli derecede
akademik basar1 ve derse olan ilginin artti1 belirlenmistir (Ersoy, 2017; Ertan, 2020;
Ertimit, 2016). Oyunlastirma dijital yerliler olarak tanimlanan o6grencileri akista

tutabilecek, alternatif bir 6grenme yontemidir (Ozkan ve Samur, 2017).

Yapilan bazi aragtirmalarda, oyunlagtirmanin tutum ve akademik basari
tizerinde anlaml farkliliklar yaratmadigina dair bulgularin da oldugu goériilmektedir
(de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Carmen Pagés, 2014). Bu baglamda,
oyunlagtirma yaklagimmin etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin Ozellikle
Ogrenenlerin ihtiyaclarina odakli bir tasarimin hayata gegirilmesi 6nem arz etmektedir.
Iyi bir tasarim ile oyunlastirilan egitim igerikleri, etkili iletisim, yaraticilik, is birligi,
yaparak-yasayarak 6grenme, problem ¢ozme becerisi gibi 21. Yiizyil becerilerini

destekleyerek olumlu katkilarda bulunabilmektedir.

Matematik Ogretimi, Ozellikle ilkokul diizeyinde Ogrenciler icin sikici
olabilmekte ve hem Ogretmenlerin hem de O&grencilerin matematige dair
motivasyonlarin1 artirmalar1 zor olabilmektedir (Tatirogu ve Cakir, 2014). Bu
baglamda, oyunlagtirmanin matematik 6gretimindeki potansiyel faydalari, 6zellikle
ilkokul o6grencileri i¢in matematik 6greniminde motivasyonu ve ilgiyi artirmada
onemli bir rol oynayabilmektedir. Oyunlastirma yaklasgimmin egitim alaninda
uygulanmasina iligkin yapilan arastirmalar, ¢esitli 6grenim diizeylerinde ve farkl
O0grenme ortamlarinda Ogrencilerin bakis agilarina odaklanan c¢alismalar olarak
alanyazinda yer bulmaktadir. Ulusal ve uluslararasi alanyazin incelendiginde,
aragtirmacilarin  oyunlagtirma yaklagiminin ¢ogunlukla Ogrenenlerin akademik
basarilarina, motivasyonlarina etkileri ile birlikte 6grencilerin oyunlastirma ile ilgili
genel goriislerinin belirlendigi caligsmalar gerceklestirdigi goriilmiistiir. Bu calisma,
ilkokul Ogretmenlerinin oyunlastirmayla 1ilgili bakis acilarinin anlasilmas: ve
Ogretmenlerin  goriisleri dogrultusunda matematik Ggretiminde oyunlastirma
kullaniminin farkli boyutlarla degerlendirilmesi ac¢isindan Onemlidir. Calisma
sonuglarinin, matematik O6gretiminde &zellikle ilkokul diizeyinde matematik
Ogretiminde oyunlagtirmanin 6grenme Ogretme siirecine nasil entegre edilecegini
oyunlagtirmay1 kullanmis 6gretmenlerin deneyimlerine ve goriislerine dayali ortaya

koymak agisindan alanyazina katki saglayacagina inanilmaktadir. Ayrica, bu



caligmanin oyunlagtirmanin diger alanlarda da kullanilmasi i¢in farkindalik yaratacagi

ve gelecekteki aragtirmalar icin de bir kaynak niteligi tastyacagi diisiiniilmektedir.

D. Arastirmanin Sinirhhiklar:

e Arastirma, oyunlastirmanin matematik 6gretiminde kullanimina yonelik olarak
gergeklestirilen goriismeler kapsaminda ortaya konulan 6gretmen goriisleri ile
stnirhdir.

e Arastirma, yukarida yer alan kosulu karsilayan 11 simif 6gretmeni ve bu
Ogretmenlerin oyunlastirmanin matematik 6gretiminde kullanimima yonelik

goriisleri ile sinirhidir.

E. Tanmimlar

Oyun: Ozgiir iradeye dayanan, oyuncularin belirli kurallara uygun bir sekilde
belli bir zaman ve mekan igerisinde bulunurken, genellikle bir amaci gergeklestirmeye
calistigi bir eylem veya etkinlik olarak tanimlanabilmektedir. Oyun sirasinda,
oyuncular arasinda gerilim ve seving gibi duygusal tepkiler olmasi, kisileri glinliik
yasamdan farkli bir deneyim sunmakta ve katilimecilarin bilingli bir sekilde i¢inde

bulunduklar1 eylemin tadini ¢ikarmalarini saglamaktadir (Huizinga, 2010).

Oyunlastirma: Oyun elementlerinin oyun dis1 igeriklerin tasariminda
kullanildig: bir tekniktir (Ozkan ve Samur, 2018). Bu teknikle, ddiil, puan, rozet gibi
oyun elementleri oyunla alakali olmayan iceriklerle bir araya getirilerek bireylerin

daha keyifli, ilgili ve motive bir deneyim edinmelerini saglamaktadir.

Oyun Mekanikleri: Bir etkinligi oyun haline getiren aktiviteler, davraniglar
ve kontrol mekanizmalarini ifade eder. “Puan, seviye, zorluk/basari/kupa/madalya,

liderlik siralamas1 ve sanal hediyeler”, oyun mekaniklerine drnek olarak gdsterilebilir.

Oyun Dinamikleri: Oyun mekaniklerinin olusturdugu istek ve motivasyonlari
ifade eder. Oyunun dinamikleri, “6diil, durum, basari, kendini ifade etme, rekabet ve

Ozveri” gibi unsurlari icermektedir.






Il. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde, oyun ve oyunlagtirma kavramlari ele alinmis ve oyunlastirma
siirecinde kullanilan unsurlar agiklanmistir. Ayrica, oyunlastirma konusunda yapilan

calismalar sunulmustur.

A. Oyun Nedir?

Alanyazin tarandiginda oyun kavramu ile ilgili bir¢ok taniminin yapildig: fakat
her birinde oyunun dogasi hakkinda farkli agilardan bakildigr goriilmektedir.
Wittgenstein’e (1976) gore oyunun sadece bir tanimla ifade edilebilmesi miimkiin
degildir. Bazilar1 oyunu; canlilarda bulunan fazla enerjinin atilmasina arag olarak ifade
eder iken, bazilar1 kaybettigi enerjinin geri kazanilmasi i¢in yapilmis olan bir aktivite
olarak ifade etmektedir (Ural, 2009). Huizinga (1955) insanlarin tiim etkinliklerinin
temelini oyunun olusturdugunu; uygarliklarin ve kiiltiirlerin oyundan olustugunu ve
oyunlar ile gelisimini gerceklestigini vurgulayarak, oyunu yasamin sinirlarinin 6tesine
gecip, Ozglr ve hayali bir eylem hissi ile oyuncular1 tamamiyla igine ¢ekebilme
becerisine sahip, ¢ikar ve fayda gozetmeksizin saf bir etkinlik olarak ifade etmistir.
Piaget (1962) ise oyunun bir uyum oldugunu ve Kkisilerin kendi segimleri
dogrultusunda siki kurallar1 bulunan eylemler oldugunu ifade etmistir. And’e (1974)
gore oyun, kisinin istegiyle gergeklestirilen olagan yasamin 6tesinde, giinliik hayattan
mekan ve zaman olarak ayrisarak goniilli gergeklesen bir eylemdir. Baska bir
aciklamaya gore ise oyun bir veya birden fazla oyuncu ile gergeklestirilen, belli bir
amaci, belirlenmis kurallar1 ve sonuglar1 bulunan cesitli aktivitelerdir (Dempsey,
Haynes, Lucassen ve Casey, 2002). Ayrica oyunlar kisilerin beden gelisimlerinin
yaninda zihinsel gelisimlerini de destekleyen bir yarigtir. Oyunlar yetiskinlerin ve
cocuklarin giinliik yasamlarindan arta kalan bos vakitlerinde yalnizca eglenerek

dinlenmelerini saglayan bir aractir (Keskin, 2009).

Oyun, oyuncularin amact olan hedefe ulasmak i¢in sarf ettigi, belirledigi
kurallarla sekillenen ve nihai sonug dl¢iilebilir bir yapidir (Jull, 2003, aktaran Ozkan

ve Samur, 2018). Oyunlar, Salen ve Zimmerman'in (2004) ifadesine gore, birer



sistemdir. Bu sistemlerde, bir ya da daha fazla oyuncu etkin bir sekilde yer alir.
Oyuncular, oyun yapisiyla etkilesime girerek deneyimler elde ederler. Oyunlar, yapay
yapilardir ve gergek hayattan ayirt edebilirler; ¢linkii belirli bir baglangiglar1 ve sonlar1
vardir. Oyun siirecinde, oyuncular igbirligi yapar, rekabet eder, eglenir, yarisir ve
miicadele ederler. Oyunlarda, genel yapi belirleyicileri ve oyunlarin Olgiilebilir

sonuglart mevcuttur.

Gulsoy (2013), oyunlar hakkinda yapilmis tanimlamalar1 degerlendirerek
oyuncu agisindan oyunlarin énemi ilizerinde durmustur. Oyunlarin 6grenmeyle olan
iligkisi vurgu yaptig1 konulardan biridir. Bu durumda oyun yaraticiligi gelistiren,
yasamdan bir parca, kisilerde belirli kavramlar1 olusturan ve yeteneklerini gelistiren,
gerceklesmesi i¢in aktif katilimin gerekli oldugu, cabalama, gayret gosterme, basarma
duygularin1 6greten, kisinin hem bedensel hem zihinsel gelisimine destek veren, ayrica

eglenceli vakit gecirmesini saglayan eylemlerdir.

Genel olarak oyunla ilgili tiim fikirleri ele alinacak olursa; bir¢ok diisiiniir ve
uzmanin oyun ile cocugu her durumda bagdastirdigini, oyunlarin cocuklarin
gelisiminde c¢ok Onemli bir faktdr oldugunu ve tiim g¢ocuklarin oyun oynamasi
gerektigini ifade etmislerdir. Konuyla ilgili baz1 farkli goriisler bulunmaktadir. Bazi
goriislere gore; oyun sadece c¢ocuklarla sinirli olmayip, her yastan insanin iginde
bulunabilecegi ve spor gibi aktivitelerin de aslinda oyun kapsamina alinabilecegi
tizerinde yogunlasirken, diger bir gorlise gore oyun benlik algisiyla birlikte
cocuklarimin gelisimini tamamlayarak son buldugu yoniindedir (Kunduracioglu,
2018). Bu ayrilik, oyun yasami sadece belirli bir siire mi oldugu yoksa yasam boyu
devam eden bir etkinlik mi oldugu konusunda tartigsmalara yol agmaktadir. Oyunun
sadece c¢ocuklar i¢in 6nemli oldugunu savunanlar, oyunun c¢ocuklarin biiyiime
doneminde temel bir rol oynadigini ve biiyiime doneminin sona ermesiyle birlikte
oyunun da tamamlandigii ileri siirerken, diger goriise gore yasama dair her
deneyimde oyunla var oldugu ve insanlarin oyun boyunca eglenmeyi, 6grenmeyi ve
sosyal baglart kurmayz siirdiirdiigii yoniindedir (Kogyigit ve digerleri, 2007). Oyunun
rolii ve dnemi konusundaki farkli goriisler nedeniyle net bir karara varilamamis olsa
da, tiim diisiiniirler ¢ocuklar i¢in oyunun son derece 6nemli oldugunda hemfikirdir.
Oyunun ¢ocuklarin egitiminde 6nemli bir rol oynadigi ve onun gelisimine katki

sagladig1 konusunda uzlasilmaktadir (Kunduracioglu, 2018). Dolayisiyla, ¢ocugun



egitim siireci oyunun bir arag¢ olarak kullanilmasi, tiim diistinceler tarafindan tavsiye

edilmektedir.

B. Oyun Turleri

Bu boliimde oyun tiirleri “egitsel oyunlar, zeka oyunlari, kiiltiirel oyunlar ve

dijital oyunlar” basliklar1 altinda incelenmistir.

1. Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar; 6gretim hedeflerine uygun olarak kurgulanan sosyal,
davranigsal ve duygusal icerige sahip tekli ya da ¢oklu oyunlardir (Eriimit, 2016).
olmast ve bazi durumlarla bilgilerin tekrarinin yapilmasina imkan saglamasidir

(Sasmaz ve Erduran, 2004).

Egitsel oyunlar, belirli 6grenme hedeflerine yonelik, 6grencilerin aktif olarak
katilabilecekleri, ilgilerini c¢eken, seviyelerine uygun esneklikte tasarlanmalidir.
Bunun yaninda egitsel oyunlar, ders saatleriyle uyumlu bir sekilde uygulanmalidir
(Demir, 1999). Egitsel oyunlar; ilkdgretim kademelerindeki 6grencilerin soyut
kavramlar1 somutlastirmakta yasadiklar1 problemlerin Oniline ge¢gmek amaciyla
tasarlanmaktadir (Cangir, 2008). Bu tasarimlarla 6grencilerin soyutlama ve karmasik
konular1 daha anlasilir ve ilgi c¢ekici bir sekilde 6grenmelerine yardimci olmasi
amaglanmaktadir. Egitim ortamlarinda uygulanacak olan egitsel oyunlarin; sadece
performans degerlendirmesinden ¢ok kalic1 6grenmenin saglanacagi bir yaklagimla ele
alinmasi1 gerekmektedir. Bu oyunlarin, 6grencilerin sosyal ve biligsel gelisimine katki
saglayacak, belirli igeriklere odaklanan, proaktif amaglara dayali bir bakis acisiyla
degerlendirilmelidir (Young, 2004). Bu sekilde, egitsel oyunlarin etkili bir 6grenme
deneyimi sunabilecegi ve onlardan beklenen aktif katilimi daha motive edici bir

sekilde saglayacag diisliniilmektedir.

2. Zeka Oyunlan

Tiirk Dil Kurumu (TDK, 2023) zekd kavrammi “Insanin diisiinme, akil
yiirlitme, objektif gercekleri algilama, yargilama ve sonug¢ ¢ikarma yeteneklerinin
tamam1” olarak agiklamaktadir. Zeka oyunlari, kisilerin kendi yeteneklerini fark

edebilmeleri, herhangi bir problemle karsilastiginda 6zgiin ¢oziimler liretebilmelerini,



kararlarini dogru ve hizli verebilmelerini, kendilerini stirekli olarak gelistirebilmelerini

destekleyen etkinliklerdir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

3. Klturel oyunlar

Oyun ifadesi bir¢cok toplumda ve diller arasinda benzer 6zellikler gésteriyor
olsa da anlam ve anlayis bakimindan farklilik gosterir. Her toplum oyun kavramin
kendi anlayis bigimine gore anlamlandirmistir. Bu baglamda, kilttrel oyunlar belirli
topluluklarin yasam bi¢imi ve o gruba ait kiiltiir 6gelerini igerisinde barindiran

oyunlardir (Huizinga, 1980).

4. Dijital oyunlar

Oyunlar uzun bir siiredir siirekli degiserek gelismislerdir ve bilgi cagiyla
birlikte giiniimiizde biiyiik bir evrim gegirmislerdir. Su an, oyunlar neredeyse yalnizca
bilgisayar platformlarinda oynanir hale gelmistir. Bilgisayar oyunlarina baktigimizda
sadece ¢ocuklarin degil, hemen hemen her yas grubundan insanlar tarafindan biiyiik
bir ilgiyle oynanmaktadir (Gross, 2007). Bu, insanlara oyunlarinm istedikleri zaman
oynama kolaylig1 saglamistir. Bu erisim kolayligi, oyun performansini artirmakta ve

insanlarin oyunlarina daha fazla zaman ayirmalarini tesvik etmektedir (Gee, 2005).

Dijital oyunlar, icerisinde bir kiiltlir barindiran, tek kisi ya da ¢oklu oyuncu
secenegi sunan ve belli kurallarla belirlenen uygulamalardir (Frasca, 2001). Diger bir
tanima gore, dijital oyunlar oyuncularin rakiplerine kars1 miicadele ettikleri, keyifli
zaman gegirdikleri ve belirli hedefleri basarmak i¢in tasarlanmis yazilimlardir

(Deterding ve digerleri, 2011).

Dijital oyunlar, farkli yas gruplari, cinsiyetler ve kiiltiirel baglamlardaki
bireyler i¢in birgok tiirde gelistirilmektedir. Dijital oyunlara dair farkli kaynaklarda
cesitli tanimlamalar yapilmistir (Crawford, 1982). Oyun tiirlerini belirleme siirecinde,
oyunlarin oynanma stilleri temel bir faktor olarak ele alinir. Ancak, oyunlarn
siniflandirilmasi i¢in her daim sistematik ve tutarli bir yaklagim izlenememektedir. Bu
durum, belirli kriterlerin belirleyicisine, oyuncuya ve oyunun kendisine gore

degisebilmesinden kaynaklanmaktadir (Wikipedia, 2018).

C. Oyun Elementleri

Oyun tasariminda kullanilan oyun elementleri, oyun yapilandirmas: ve

oyunlastirma siirecinde biiylik 6nem tagimaktadir (Kunduracioglu, 2018). Bu oyun
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Ogeleri; oyun yonetimi, amaci, degerlendirmeleri ve tasarimini belirler. Ancak, oyun
elementlerinin igerigi ve kullanimi, oyun oOzellikleri, amacina ve tasarimcinin

tercihlerine gore degiskenlik gosterebilir.

Oyun elementlerinin en belirgin etkilerinden biri motivasyon Uzerindeki
etkisidir; bu nedenle oyunlastirma, temel insan isteklerini hedeflemektedir (Bunchball,
2013). Oyun elementlerinin olusturulmasi, her birinin belirli insani isteklere etki
etmesi prensibi iizerine kurulmustur. Ornegin, insanlarin basar1 arzusuyla
iliskilendirilen oyun elementleri arasinda puanlar, seviyeler, miicadele gibi 6geler

bulunmaktadir.

Samur (2016) oyun elementlerini; kurallarin, hedefler ve mekaniklerin diginda
kalan, odiiller, geri bildirim, avatarlar vb. bilesenlerden meydana gelen ve oyuncu
deneyimini sekillendiren unsurlar olarak ifade etmektedir. Huang ve Soman’in (2013),
oyun elementlerini bireysel ve sosyal elementler olarak iki baslik altinda inceledigini
(Sekil 1), bazi arastirmacilarin ise oyun elementlerini; oyun mekanikleri, oyun
dinamikleri ve oyun bilesenleri olarak {i¢ baslikta topladigi, ayrica motivasyonu
tetikleyicileri ile oyun teknikleri gibi yan basliklardan da bahsettikleri goriilmektedir
(Deterding, 2011; Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011).

Bireysel ve Sosyal Elementler

Bireysel Elementler Sosyal Elementler
‘ Puanlar ‘ ‘ interaktif Isbirligi \
| Seviyeler | | Sanal Kaynaklar |
| Madalyalar | | Hikaye |
e

‘ Sanal Kaynaklar ‘

‘ Estetik ‘

‘ Zaman ‘

Sekil 1 Bireysel ve Sosyal Elementler (Huang ve Soman’dan (2013) uyarlanmaistir.).
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Werbach ve Hunter (2012), oyun elementlerini hiyerarsik bir yapi iginde
incelemeye calisarak degerlendirmislerdir. Huang ve Soman'in yaklasimindan farkli
olarak, oyun elementlerini ii¢ ana kategori altinda ele almiglardir. Bu kategoriler,
oyunlastirma siirecinde belirleyici olan oyun dinamikleri, oyun mekanikleri ve oyun

bilesenlerini icermektedir.

1. Oyun Bilesenleri

Garris vd. (2002) oyunlarin; miicadele, hissel uyaricilar, fanteziler, kural -
amaglar, kontrol ve gizem olmak {izere alt1 bilesenden olustugunu ifade etmektedir.
Ucggiil (2006) ise oyunlarn; etkilesim, sunum, giivenlik ve miicadele olmak iizere dort
bileseninden bahsettigi goriilmektedir. Kapp (2012) oyunlarin; kurallar, hedef, seviye,
estetik, rekabet, zaman bilesenleri, ilgi seviyesi, geribildirim, 6diil ve yeniden oynama

bilesenlerinden olugmakta oldugunu ifade etmektedir. Sekil 2’de bu bilesenler

Yeniden U
OYUN

BILESENLERI

aciklanmustir.

ilgi
Seviyesi

Sekil 2 Oyun Bilesenleri (Kapp 2012'den uyarlanmigtir)

Hedef: Bir oyunun ulasilmasi amaglanan, odaklanilan ve istenen sonuglari
ifade eden kavramdir. Oyundaki bir veya birden fazla amacin toplam1 hedefi olusturur.
Oyunun sonunda istenen hedefe varilabilecegi gibi o hedefe ulasilamadan da oyun
sona erebilir. Oyuncu ise oyun oynadigi siire boyunca amacladigi hedefe ulasip

ulasamayacagim tahmin edebilir. Ornegin kisi oyun esnasinda kendi performansini
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gozlemleyerek oyunun tamamlayip tamamlayamayacagini anlayabilir. Ayrica oyuncu
belirlenen hedefe ulasabilme durumuna gore kendi seviyesini diger oyuncularin

seviyesiyle karsilastirabilir.

Kurallar: Oyunlar kurallar toplulugudur. Bu kurallarda oyunda bulunacak
oyuncularin sayisi, oyundaki smirlar, puanin nasil toplanacagi ve oyunun
oynanabilmesi i¢gin gerekli olacak eylemler gibi bircok seyi anlatir. Kurallar sadece
oyuncularin davraniglarini smirlamakla kalmayip oyunun ydéneticisi olup oyunu

yonetebilirler.

Seviye: Oyunlarda farkli sekilde seviyeler mevcuttur. Birincisi oyun igerisinde
oyuncunun tercih ettigi ilerleme agamalar1 yani oyunun seviyesidir. Oyun ilerlemesi
asamasinda her seviye bir 6nceki seviyeden daha zor olur. Fakat bulunulan seviye daha
sonra karsisina g¢ikacak bir sonraki seviyeyi basarabilmek i¢in gereken beceriyi
kazandirir. Oyuncular kendi mevcut becerisini oyun siirecinde edindigi beceri ile
birlestirerek bir sonraki asamaya ge¢meyi ister. ikinci olarak oyuncunun ilk asamada
oyuna baglamada sectigi zorluk seviyesidir. Oyunun icerisinde mevcut bulunan seviye
farkliliklar1 oyuncularin kendi seviyelerine gore asama segmelerine ve boylelikle daha
fazla oyuncuya ulasilmasimi saglar. Ugiincii olarak oyuncunun kendi beceri seviyesi
gelmektedir. Oyuncular oyun ilerledik¢e daha fazla deneyim kazanirlar. Kazandiklari
bu deneyimler de onlara puanlar kazandirarak 6diil almalarini saglar. Aldiklar1 bu
odiillerle sonraki seviyeleri atlamalari ve rakiplerine karsi zafer kazanmalar

basitlesmektedir.

Isbirligi-Miicadele-Rekabet: Oyuncularin bulunduklar oyunu
kazanabilmeleri icin rakip ya da rakipleri ile miicadele etmesi gerekmektedir. Oyunda
oyuncular birbirlerine engel olmadan hedeflerine ulagabilmek i¢in biiyiik rekabet
icinde bulunurlar. Oyuncular arasinda daha atik, becerisi yuksek veya zeki olanlar bu
miicadeleyi kazanirlar. Fakat bazi durumlarda karsilikli olarak kendi menfaatleri adina
isbirligi igerisinde bulunabilirler. Bu da genellikle oyunlarin sosyal yoniinii gosterir.
Ornegin rol yapma oyununda iki veya daha cok oyuncu isbirligi igerisinde takim

calismas: yiiriitiirler.

Hikaye: Oyuncularin i¢inde bulunduklari oyunu anlayip uygulayabilmesi ve
deneyimleyebilmesine yardim eden bir hikdye bulunmaktadir. Basit oyunlar ya da

kelime oyunlar1 gibi oyunlarda hikayeye ihtiya¢ hissedilmez. Fakat basariyla
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tasarlanan egitim amacli oyunlarda oyunculardan ger¢eklestirmesini istedikleri

gorevlerin anlagilmasi igin hikayelerle oyun tasarimi yapilir.

Odul: Oyun igerisindeki oyuncular seviye gecme, belli yetkiler kazanma,
puan, liderlik gibi 6diillere sahip olurlar. Oyuncular kazandiklar1 bu 6diilleri liderlik
tablosu gibi tablolarda gorerek rakipleri hakkinda da fikir sahibi olurlar. Oyuncularin
kazandiklar1 ddiilleri diger oyuncularla birlikte goriip karsilagtirmalart onlar1 en ¢ok

motive eden durumlardan biridir.

Geribildirim: Oyuncunun oyundaki hedefine dogru ilerlemesi sirasinda, hata
yapabilme durumu, oyunun i¢indeki potansiyeli, oyunda kalan zamani ve rakiplerinin
durumu hakkinda doniit almasi gereklidir. Aldig1 bu doniitlerden bilgi edinen oyuncu
oyununa yon verebilmektedir. Bu ylzden geribildirim oyuncunun ilerlemesinde 6nem

arz etmektedir.

Estetik: Oyunlarin igerisinde bulunan gorseller ve o gorsellerin dizayn edilisi
oyunun estetik anlamda durumunu ortaya ¢ikarmaktadir. Tiim oyunlarin kendi i¢inde
estetik bir yapis1 olmasi gereklidir. Oyunun gorsel anlamda dikkat ¢ekici olusu onun
gercekci gorsellere sahip olmasini gerektirmez. Bu baglamda en mithim husus,
oyunlarin dikkat c¢ekici, oynanabilir olmasi ve oyunda yasanacak olan deneyimin

dinamizme doniistiirebilecek estetigi barindirtyor olabilmesidir.

Zaman: Bir oyuncunun oyun igerisinde yerine getirdigi gérevden bir sonraki
goreve gegme asamasinda, basart durumunu belirleyen 6nemli etkenlerden biri de
zamandir. Oyunu tasarlayanlar zamami planlarken oyuncularin gdérevlerini

tamamlamalarina imkan saglayacak sekilde tasarim yapmalar1 gerekmektedir.

flgi Seviyesi: Oyun tasarimcilari oyunlardaki her seviyenin oyuncularin
ilgisini ¢ekecek sekilde tasarlamalar1 gerekmektedir. Boylece oyuncularin seviyesini

ilerletmesi ve bir sonraki agamaya ge¢mesi saglanmis olur.

2. Oyun Mekanikleri

Hiyerarsinin ikinci seviyesini mekanikler temsil etmektedir. Oyun i¢inde
gerceklestirilebilecek eylemleri ve bu eylemlerin neticelerini kapsamaktadir.
Mekanikler oyunculardaki davranislarini belirleyip yonlendirerek oyunlagtirma
siirecine katilimlarini arttirmaktadir. Hiyerarside bilesenler ve dinamiklerin arasinda

bulunan mekanikler, dinamiklere ulasma yolunda koprii vazifesini istlenirler.
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Oyunlastirma uygulamalarinda mekanikler oyuncularin sonraki seviyelere
ilerleyebilmeleri i¢in giidilleme amaciyla kullanilmaktadir (Werbach ve Hunter,

2015). Temel oyun mekanikleri sunlardir:

Meydan Okuma: Oyunculara sunulan hedeflerdir; bunlar, asilmasi1 gereken

gorevler veya zorluklar olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar.
Sans: Tesadiifi olaylarin etkisiyle gerceklesen durumlari ifade etmektedir.

Yarisma: Oyuncularin bireysel ya da grup halinde dahil oldugu, genellikle tek

bir kazananin belirlendigi miisabakalar veya gorevleri ifade etmektedir.

Isbirligi: Oyuncularin belirli bir hedefe ulasmak icin beraber calistiklar:

durumlar1 temsil etmektedir.

Dondt: Oyuncunun eylemlerinin sonuglaria dair aldig1 geri bildirimleri ifade

etmektedir.

Kaynak Kazanimi: Oyuncularin oyun i¢inde kullanabilecekleri ya da oyunu

tamamlamak i¢in gerekli kaynaklar1 elde etmelerini ifade etmektedir.

Oduller: Belirli hedeflere ulasildiginda ya da belirli davranslar

sergilendiginde kazanilan oyun i¢i dgeleri ifade etmektedir.
Ticaret: Oyun igindeki aligverisi ve kaynak degisimlerini kapsamaktadir.

Sira: Oyuncularin simirli zaman i¢inde hamle yapma siralarini ifade
etmektedir. Sirali oyunlarda oyuncular birbirlerini beklerler, bu siralama siire veya

hamle say1s1 gibi faktorlere baglh olmaktadir.

Kazanma Durumlari: Oyuncu veya grubun kazanma, berabere kalma veya

kaybetme durumlarini belirleyen unsurlari icermektedir.

3. Oyun Dinamikleri

Werbach ve Hunter’in (2012) hiyerarsisinde en iist seviye dgeleri kapsayan ve
oyunlastirma tasarimlarinin temelini olusturan dinamikler, direkt olarak oyuna dahil
edilmemis norm ve kurallardan olusmaktadir. Tasarimdaki biitlinliigii saglayan hisler,
etkilesimler ve hikayeler gibi 6zellikleri kullanan bu dinamikler kisideki giidiilenmeyi
arttirip bireyi akista tutarak konunun igsellestirilmesine katki saglamaktadir (Werbach

ve Hunter, 2015). Oyun dinamikleri, hiyerarsinin merkezinde bulunan ve dogrudan
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uygulanmast zor olan &geleri igerir. Temel oyun dinamikleri, toplam bes ana

kategoriden olugmaktadir:

Kisitlamalar: Oyunun baslangi¢c ve bitis noktalarini tanimlayarak, oyunun
sinirlari1 ve  kisitlamalarini  belirleyen bir kavramdir. Oyunun ¢ergevesini

sekillendirir.

Duygular: Oyuncunun oyun deneyimini sekillendiren ve oyuna bagliligini
artiran duygusal deneyimlerin biitiiniidiir. Bu duygusal deneyimler, oyuncunun
motivasyonunu ve amaglarii olusturmakta ve merak, mutluluk, hayal kirikligi,

rekabet gibi duygular1 igermektedir.

Hikaye: Oyun iginde tutarli ve siirekli bir hikaye olusturmay1 ifade etmektedir.
Bu, oyuncunun oyun diinyasindaki gerceklik algisini artirarak oyuna daha fazla

baglanmasini saglamaktadir.

flerleme: Oyuncunun oyun igindeki gelisimini temsil etmektedir. Oyuncunun
baslangigtan itibaren nereye ulagsmayi amacladigini gostermekte ve oyun iginde

ilerlemesini takip etmektedir.

iliskiler: Oyuncunun oyun icinde diger oyuncularla veya karakterlerle
kurdugu sosyal etkilesimleri ifade etmektedir. Bu etkilesimler, oyuncunun duygusal
deneyimlerini zenginlestirir ve oyun i¢inde dostluk, fedakarlik, rekabet arzusu, empati

gibi duygularin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

D. Oyuncu Tipleri

Bartle (1996) dort ana oyuncu tipi tanimlamistir. Oyuncular ve oyun diinyasi x
ekseni boyunca yer alir, y ekseni ise oyun ve etkilesim arasindaki iliskiyi gosterir. Sol
tarafta diger oyunculara odakli olanlar bulunurken, saga dogru ilerledik¢e odak noktas1
oyun diinyasina kaymaktadir. Y ekseni boyunca, iist kenarda yer alan oyuncular, oyun
oynamaya devam edenleri tercih ederken, asagidaki eksene indik¢e oyuncular diger
oyunculara odakli ve etkilesimli oyunlarla ilgilenmektedirler. X ve Y eksenlerinin
kesistigi noktada dort farklt oyuncu tipi ortaya cikar. Bu tipler, kasifler, katiller,

sosyallesenler ve basaranlar olarak adlandirilmaktadirlar (Sekil 3).
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Oyunculuk

Acting
Basaranlar
Oyuncu Dunya
Player World
&= )
Sosyallesenler Kasifler
Etkilesim
Interacting

Sekil 3 Oyuncu tipleri (Bartle, 1996).

Bartle (1996), oyuncu tiplerini akilda kalict olabilmesi i¢in iskambil
kagitlartyla benzetme yapmustir. Sinek, katilleri ifade etmektedir; saldirgan davraniglar
sergilemektedirler. Karo, basaran oyunculari, siirekli basar1 arayisinda olup 6diil
pesinde kosanlar1 temsil etmektedir. Magca, kasifleri, bilgi edinme i¢in g¢evrelerini
inceleyenleri temsil etmektedir. Kupa ise sosyallesenleri, diger oyuncularla duygusal

baglar kurmay1 tercih edenleri temsil etmektedir.

Bozucu
Disruptor

https://www.oyunlastirma.co/makale/oyuncu-tiplerinin-oyunlastirmadaki-onemi/ sayfasindan ulagilmistir.

Sekil 4 Oyuncu Tipleri Altigeni (Marczewski, 2015)
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Sekil 4 Marczewski’nin (2015) altigen modeli ile alt1 farkli oyuncu tipini
belirttigi semasini gostermektedir. Oyunlastirma baglaminda, alti farkli oyuncu
siniflandirmas1  bulunur. Bunlar; sosyallesenler, 0zgiir ruhlar, basaranlar,
yardimseverler, ger¢cek oyuncular ve bozuculardir Marczewski, 2015; aktaran Sezgin
ve digerleri, 2018). Sosyallesenler, iletisimle motive olurlar. Ozgiir ruhlar, kisisel
gelisime odaklanmaktadirlar. Basaranlar, zorluklarla miicadele ederek kendilerini
kanitlamaya c¢alisirlar. Yardimseverler, diger oyunculara yardim ederek motive
olmaktadirlar. Gergek oyuncular 6diil amagli oynarlar. Bozucular ise diger oyunculari

olumsuz etkilemek i¢in hareket etmektedirler (Tondello ve digerleri, 2016).

E. Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirma, 2002°de Nick Peeling tarafindan elektronik islemleri eglenceli
ve hizli hale getirmek amaciyla oyun benzeri yontemlerin kullanilmasi fikri ile ilk kez
ortaya atilmistir (Pelling, 2011). Oyunlastirma, kavram olarak ilk kez 2008 yilinda
kullanilsa da, 2010 yilina kadar ¢ok ilgi gormemistir (Deterding ve digerleri, 2011).
Oyunlastirma kavraminin detayli olarak ele alinmasindan 6nce oyun kavramina
bakmakta fayda vardir, ¢linkii bu iki kavram karistirilabilmektedir. Oyun, bir sistemdir
ve genellikle oyuncularin katildig1, temelde kurallara dayali, 6l¢iilebilir sonuglart olan
bir yap1 icerir (Juul, 2003). TDK’ya gore oyun, zeka ve yetenek gelistiren, belirli
kurallara sahip, eglence amacl bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir. Oyunlastirma ise
yasamin sorunlarin1 ¢dzmeyi hedefleyen bir yaklasim olup, oyunlarin keyif verme
amacimi ara¢ edinerek, bireylerin davraniglarini ve tutumlarimi degistirmeye
odaklanmaktadir (Ceker ve Ozdamli, 2017). Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke
(2011), oyunlastirmay1 oyun Ogelerinin oyun digindaki baglamlarda kullanilmasi
olarak tanimlamistir. Zichermann ve Cunningham (2011), oyunlastirmayi
katilimcilarin ilgisini gekme ve problem ¢ézme siireclerinde oyun unsurlarini ve oyun
stratejilerini kullanma olarak aciklamislardir. Kapp (2012) ise bireylerin istegini
cogaltarak d6grenmeye tesvik etmek ve problemleri ¢ozmek amaciyla oyun dgelerini
kullanarak oyun diisiincesinin uygulanmasidir. Bir diger tanima gore, istenilen
davraniglarin tesvik edilmesi i¢in oyun Ogeleri olan; mekanikler, bilesenler ve
dinamiklerin kullanilmasi yer almaktadir (Lee ve Hammer, 2011). Ritterfeld, Cody ve
Vorderer'e (2009) gore oyunlastirma, eglenmek yerine amag¢ odakli bir platform

tizerinden kullanict etkilesimini saglamak amaciyla kullanilabilen yazilimlar
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icermektedir. Oyunlagtirma ile ilgili yapilan c¢aligmalardan yola ¢ikarak
oyunlastirmanin; oyun dgelerini kullanarak katilimcilarin motivasyonunu artirmayz,
problem ¢6zmeyi ve istenilen davraniglari tesvik etmeyi amacglayan bir yaklasim

oldugu soylenebilir.

Son yillarda adindan sik¢a s6z edilen oyunlastirma, iiretim, pazarlama, reklam
gibi sektorlerin yani sira ekonomi ve egitim gibi ¢esitli alanlarda da kullanilan bir
yaklasim haline gelmistir (Xu, 2011). Oyunlastirma, aslinda yeni bir kavram degildir.
Ornegin, pazarlama alaninda kartlara puan eklenmesi veya iiyelere ddiiller sunulmasi
gibi uygulamalar, oyunlagtirmanin uzun siiredir hayatimizin bir pargast oldugunu
gostermektedir (Nicholson, 2012). Egitim alaninda da 6grencilere verilen odiiller,
puanlar ve hizla yapilan geri bildirimler, oyunlastirma yaklasiminin &grenme
stireclerine etkili bir sekilde dahil edildigini gostermektedir. Buradan hareketle
egitimde oyunlastirma yoOntemi kullanilarak 6grencilerde olusan motivasyonel
problemlerin azaltilmasi icin caba harcanilabilecegi vurgulanmaktadir (Tirkmen,

2017).

Google arama verilerine dayali analizler, diinya ¢apinda oyunlagtirmanin 2010
yil1 itibartyla artan bir ilgiyle basladigin1 ve bu ilginin sonraki yillarda da benzer bir

ivmeyle devam ettigini gostermektedir.

Zaman icinde gésterilenilgi @ EAR S

S— /\/\/\J\/VVMNM/J
gamification 0

https://trends.google.com/trends/explore?date=all&geo=TR &q=gamification sayfasindan ulasiimistir.

Sekil 5 Diinya genelinde zaman iginde oyunlastirmaya gosterilen ilgi-Gamification

Ulkemizde de 2010 yilindan itibaren oyunlastirmaya olan ilginin arttig tespit
edilmektedir. Ilerleyen yillarda ilgi diizeyinde dalgalanmalar olsa da, oyunlastirmaya

olan ilginin giiniimiizde hala siirdiigii ifade edilebilmektedir.
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Lo A<

Zaman iginde gosterilen ilgi

*

https://trends.google.com/trends/explore?date=2004-01-01%202023-09-17&geo= TR& 0=%2Fm%2F0cm8xv9

sayfasindan ulagilmigstir

Sekil 6 Turkiye genelinde zaman igeri iginde oyunlagtirmaya gdosterilen ilgi-

Gamification

Oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenme de sik¢a karistirilan kavramlar
olmasima ragmen, temelde biiytlik farkliliklar tagimaktadirlar. Oyun tabanli 6grenme
genellikle egitimin bir oyun ortaminda gercgeklestirilmesini ifade ederken,
oyunlagtirma ise oyun ogelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi anlamina gelir
(Bozkurt ve Geng¢-Kumtepe, 2014). Bir etkinligin oyunlastirma olarak kabul
edilebilmesi icin, motivasyonel bir sorunun varligi, bu sorunu ¢ézme amaci giiden
oyun mekanizmalarinin kullanilmasi ve katilimcilarda davranis degisikligi hedefleyen
yaklagimla tasarlanmis olmasi gerekmektedir. Bu kapsamdaki 6rnekler arasinda, bir is
yerinde ay i¢inde en yiiksek performans gosteren calisanin ddiillendirilmesi, bazi
kahvecilerin miisterilere sadakat programlari araciligiyla iicretsiz kahve sunmasi, bazi
metro istasyonlarinda merdivenlerde piyano tuslarina yer verilerek insanlarin fiziksel
aktivitelerini artirmasit veya egzersiz yaparken bir bilet kazanma odiilii gibi

uygulamalar verilebilir (Y1lmaz, 2018).

Oyunlastirma, oyunsal diisinme ve oyun mekaniklerinin oyuncularla
etkilesimini kullanarak, katilimcilarin ilgisini ¢cekmekte ve problem ¢6zme becerilerini
artirmada etkili bir yaklagim olarak kabul edilmektedir. Bu baglamda, oyunlastirma
hem gucli hem de esnek bir arag olarak ifade edildiginden; motivasyonu artirarak
davraniglart  sekillendirebilmekte  ve  ¢esitli ~ problemlerin  ¢dziimiinde

kullanilabilmektedir (Zicherman ve Cunningham, 2011).

Oyunlastirmadaki temel amag, oyun oynatarak eglendirmek degil oyunu onlara
fark ettirmeden bir sistem igine entegre ederek, bireylerin davraniglarindaki degisikligi
gozlemlemektir. Oyunlastirma tasarimlari, siirekli olarak gilincellenmesi gereken

dinamik bir sistemdir (Yilmaz, 2020). Oyunlastirma uygulamalarinin basariya

20



ulagabilmesi i¢in oyun bilesenleri ile tasariminin birbirleriyle uyum igerisinde olmasi

Onem arz etmektedir (Deterding, 2012).

Oyunlastirma diisiincesi ile bireylerin ilgisini ¢ekebilecek bir siireci tasarlamak
icin bir¢ok tasarim ydntemleri bulunmaktadir. Bunlarin arasinda en yaygin olarak
kabul goren tasarim, Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen D6 Modeli

oldugu goriilmektedir.

F. Oyunlastirma Modelleri

Bu béliimde oyunlastirma tasarimlarinin temelini olusturan modellere yer

verilmigtir.

1. Fogg Davrams Modeli

Fogg'un davranig modeline gore, bir davranisin gerceklesmesi icin ii¢ ana unsur
icermesi gerekmektedir. Bunlar “motivasyon, yetenek ve tetikleyicilerdir.” Bir gorevi
gerceklestirirken "bebek adimlart" yaklagimini benimsemek, deneyimleri artirarak isin
temellerini saglamlastirmak anlamina gelmektedir. Bu sekilde, motivasyon ve
kabiliyet de zamanla artmaktadir. Bu noktadan sonra, daha zorlu davraniglarin da
basarilabilecegine olan inang gelisecektir. Sigrama tahtasini astiktan sonra, davranisin

gerceklestirilmesi zor olsa bile, inan¢ daha gugcli hale gelir (Fogg, 2007).

2. Octalysis Sekizgeni

Oyunlastirma ¢ergevesinde sekiz ana tema altinda siralanan oyun elementleri
Octalysis adi verilen bir sekizgen sema tarafindan temsil edilir. Semanin sag tarafinda
yer alan elementler, sosyal etkilesim, yaraticiik ve ifade becerileri ile
iliskilendirilirken, semanin sol tarafindaki 6geler sahiplik, hesaplama ve mantik ile
baglantilidir. Sag tarafta i¢sel motivasyon etkendir. Sol kistimda digsal motivasyon
hakimdir, ¢linkii oyuncular somut bir iiriin elde etme c¢abasindadirlar. Octalysis
sekizgeninde vurgulanmasi gereken onemli bir nokta, seklin iist kismindaki 6gelerin
olumlu etkileyen motivasyon unsurlar1 oldugu ve bu 0Ogelerin "beyaz sapka
oyunlastirma" olarak adlandirildigidir. Diger taraftan, sekizgenin alt kisminda yer alan
elementler ise olumsuz etki yaratan guduleyicileri temsil etmekte ve bu bélim "'siyah

sapka oyunlastirma" olarak adlandirilmaktadir (Chou, 2014).
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Puanlar Anlat Caylak sans: Kilometre ta: agmak

Rozetler Segkincilik Bedava yemek Hep yesil mekanikler
Tanimlanmig hareket ddilleri Kader gocugu Genel mikafat
Lider tablolant 15 birlikli yaratma Gergek zamanli kontrol
Ilerleme géstergeleri Zincirleme kombolar
Gorev listeleri Aninda geri bildirim
Kazanma &dili Giglendiriciler
Cak bi’ beglik Bogsluk doldurma
Taglanma Gonulls Szerklik
Seviye atlama senfonisi Anlam Yikleme Segim algis1
Aura efekti
Adim adim &grenciler
B&1im sonu canavary Arkadag edinme
Sosyal hazine

Sanal faydalar Inip gikma etkisi
Scratch’ten inga etme Grup gérevleri
Koleksiyon seti Misteri toplamak
Avatar Ovinme
Kazanilmig yemek Su sogutucusu .
Ogrenme dénemeci Tegekkiir ekonomisi
Koruma Rehberlik
Iye alinma Sosyal gaz
Gérintileme

Hararetli segimler
Atama dinamikleri Mini gorevler
Sabit araliklar Gorsel hikayelegtirme
Sarkitma Paskalya yumurtas:
Adimlanmsg 5di1 l:mg;le ﬂdl?“elr
Adimlanmig segenekler ApagIC mucizeier
Geri sayim o Batik sermaye stratejisi Mevcut durum slotu Yuvarlanmus 5dtller
Gecikmis geri bildirim Ilerleme kayb: Kirmizi harf Haylazlik
Gartlaklama Gbdzden kagirma korkusu Gorsel mezar Ani 5diller
Hendekler Yok olma firsats Aglama ayan Kehanet etkisi

Sekil 7 Octalysis Sekizgeni (Chou, 2014)

3. Akias Teorisi

Bu teoriye gore akis halinde olmak; kisinin belirlenen hedefe yonelik talimatlar
alarak hareket etmesine katki saglayan geri bildirimleri almasi ve kendi 6zel durumuna
uygun bir sekilde deneyimleyerek, sorunsuz, olaydan kopmadan ilerlemesini
stirdiirebilmesidir. Kisinin akig halinde kalabilmesi, dengeyi siirdiirebilmesiyle
iligkilidir. Eger bir birey potansiyelinin lizerindeki zorluklarla karsilagirsa kaygi
diizeyi artabilmektedir. Bunun aksine, bireyin potansiyelinin altinda bir zorluk
seviyesiyle karsilasmast durumunda da sikilma ve isteksizlik durumu ortaya

¢ikabilmektedir (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2014).

Uyarilma

yuksek

Akis

Endise Kontrol

Zorluk diizeyi
orta

isteksizlik

digik

Sikinti

diigiik orta yiiksek

Beceri diizevi

Sekil 8 Akis Teorisi (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2014)
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Nakamura ve Csikszentmihalyi’nin (2014) akis teorisine ait semas1 yukarida
sunulmustur (Sekil 8). Farkli beceri diizeylerinde kaygi, uyarilma, endise, kontrol,
isteksizlik, sikinti, gevseme gibi farkli beceri diizeylerini ifade eden akis teorisi,

oyunlagtirma modelleri igerisinde 6nemli bir teorik arka plani olusturmaktadir.

4. \WWerbach Piramidi

"Bu model, Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilmis olup, tiim oyun
Ogelerini lic ana kategori altinda gruplamaktadir. Bu kategoriler, dinamikler,
mekanikler ve bilesenler olarak adlandirilmis ve piramit seklinde bir ¢ergeve iginde

aciklanmistir (Sezgin ve digerleri, 2018; Werbach ve Hunter, 2012).

| Dinamikler | Bilesenler
= Kizitlamalar *  Karammlar
= Duygular *  Avatarlar
. :—Iikagr-ele;tirme Dinamikler s Rozetler
= |lerleme *»  Koleksiyanlar
= liskiler s Zarlu micadele
Mekanikler = Savaslar
=  Meydan okuma » cerik kilidi agma
* n_s fl-‘a.ktﬁlﬁ MEka I'Iik|E'.‘I' . l'|.EI:|I-‘||'-E' varme
= ishirligi ve yarisma *  Liderlik tablosu
+  ishirligi kurma *»  Seviyeler
#  Geribildirim = Puanlar
= Kaynak edinimi *  Gérevler
= Odul kazamim »  Sosyal grafikler
= |slemler s Takimlar
* fira & Sanal egyalar
-

Kazanma durumu

Sekil 9 Oyun Elementleri (Werbach ve Hunter, 2012)

Piramidin en iist seviyesinde bulunan dinamikler, oyunlastirma tasarimlarinin
kurgusal unsurlarini igerir (Tunga ve Inceoglu, 2016). Bu dinamikler, kisilerin
yapisina ve deneyimlerine bagh olarak degisebilmekte (Wood ve Reiners, 2015) ve
kisitlamalar, duygusal etkiler, hikayelestirme, ilerleme ve oyuncular arasi iliskiler gibi

Ogeleri barindirmaktadir.

Mekanikler boliimii, oyun tasarimlarinin en belirgin ve dikkat ¢eken kismini
olusturur ve genellikle oyun tasarim siirecinin merkezine yerlestirilir (Kumar ve
Herger, 2013; Sezgin ve digerleri, 2018). Bu boliim, ¢ogunlukla motivasyon temelli
unsurlari igerir ve dinamiklerin uygulanmasina imkan saglar (Tunga ve Inceoglu,
2016). Mekanikler boliimiinii sans faktorii, kazanma durumu, isbirligi, meydan okuma,
ve yarigsma, geri bildirim, kaynak edinimi, islemler, sira ve 6diil kazanimi gibi 6geler

olusturmaktadir.
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Mekanikler boliimiinden sonra gelen bilesenler boliimii, oyun tasarimlari
siireclerinin en belirgin eylemlerini icermektedir (Tunga ve Inceoglu, 2016). Bu
boliim, zorlu miicadeleler, rozetler, avatarlar, koleksiyonlar, savaglar, hediye verme,
liderlik tablolar1, kazanimlar, seviyeler, puanlar, gorevler, sosyal grafikler, takimlar,

gorevler, icerik kilidi agma ve sanal esyalar gibi 6geleri icermektedir (Geng, 2021).

5. Oz Belirtim Teoremi

Oz-belirtim, kisilerin kendi eylemlerini baslatma ve diizenleme becerisini
olusturan bir se¢im duygusu olarak ifade edilmektedir (Deci, Connell ve Ryan, 1989).
Teoriye gore, bu beceriyi gerceklestirmek isteyen bireylerin tutarlilik, psikolojik
gelisime aciklik ve engellerle basa ¢ikma konusunda caba gosterme egiliminde
olmalar1 gerekmektedir. Bununla birlikte, bu egilimlerin yani sira igerisinde oldugu
cevrenin de bireyleri destekleyen ozelliklerde olmasi gerekmektedir (Cihangir

Cankaya, 2005).

Oyunlastirmanin temelinde yer alan 6z belirtim teorisine gore, psikolojik
anlamda ele alinan ihtiyaclar iligkili olma, 6zerklik ve yeterlilik olmak iizere {i¢ ana
kategoriye ayrilmaktadir (Deci ve Ryan, 2000). Iliskili olma, baskalariyla baglanti
kurma ve sosyal bir ortama aidiyet hissi yaratma gerekliligini (Vlachopoulos ve
Michailidou, 2006), 6zerklik bir bireyin eylemlerini kendi iradesiyle yonlendirdigi
hissine sahip olmasini (Inglewed ve digerleri, 2004), yeterlilik ise, bir kiginin ¢evresine

olumlu bir etki birakma niyetini ifade etmektedir (Kowal ve Fortier, 1999).

Oz belirtim teorisine gore, bireyler amaglar1 dogrultusunda gerceklestirdigi
eylemler esnasinda temelde bulunan psikolojik ihtiyag¢larinin ne derece tatmin edildigi
onem arz etmektedir. Ihtiya¢ kavrami, motivasyonun, eyleme gegmenin ve eylemin

yoninin belirlenmesinin temelini olusturmaktadir (Deci ve Ryan, 2000).

6. Kanca Modeli

Egitimci, arastirmact ve yazar Nir Eyal tarafindan gelistirilen bu model,
girisimciler ve yenilik¢i is insanlar1 i¢in tasarlanmistir (Eyal ve Hoover, 2015). Bu
model, giinlilk yasamda kullanilan ve kisilerde aliskanlik olusturan, bir¢ok iiriin ve
hizmetin tasariminin temel mantiginin anlasilmasia yardimci olmaktadir (Eyal ve

Hoover, 2015: 21).
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Bu model tetikleyici (isaret), davranis (rutin), (degisken) 6diil ve (platforma)
yatirim adimlarindan olusmaktadir (Sekil 10). Kanca Modeli'nin temel ilkesi olan
kullanicilarin siklikla tetikleyicilere maruz kalmalari, eylemlerini gergeklestirip

aligkanlik kazanma ihtimallerini artirmaktadir (Eyal ve Hoover, 2015: 11).

Kanca

The Hook

Dissal Tetikleyici

Yatirim Degisken Odiul

Sekil 10 Kanca Modeli (Eyal, 2014)

Kanca modelinin Facebook platformu tizerinden yapilan agiklamasi su sekilde

yapilmaktadir:

Oncelikle, tetikleyici asamasi, Facebook uygulamasina gelen mobil bildirimler
gibi digsal uyaricilar icerir. Kullanicilar1 harekete gecirmek ic¢in bu tetikleyiciler
kullanilir. Ardindan, aksiyon asamasi devreye girer ve kullanicinin mobil uygulamaya
girmesiyle gergeklesir. Degisken 6diil, kullanicilarin bu eylemi yapmalarinin ardindan
elde ettikleri odiildiir. Ornegin, kullanici, yiikledigi fotograflara gelen begeni ve
yorumlart 6grenmek i¢in uygulamaya girmelidir. Bu geri bildirimler, kullanicilar ig¢in
degisken ddiiller olarak kabul edilir ve onlar1 uygulamada daha fazla zaman harcamaya
tesvik eder. Son olarak, yatirnm asamasi, kullanicinin platforma daha fazla katkida
bulunmasini ifade eder. Ornegin, kullanici, yeni bir arkadaslik istegi gondererek veya
icerigi paylasarak bu agamay1 tamamlayabilir. Yatirim ne kadar biiytikse, kullanicinin
platformu terk etmesi o kadar zor hale gelir. Ayrica, arkadaslik istegi gibi yatirimlar,
kars1 tarafin da uyarilmasina yol agar. Bu etkilesimli dongii, kullanicilari siirekli olarak
platformda tutmayir amaclar. Zaman ig¢inde, ig¢sel tetikleyicilerin digsal
tetikleyicilerden daha etkili hale gelmesi hedeflenir. I¢sel tetikleyicilere drnek olarak,
kullanicinin kendini yalniz hissetmesi veya daha fazla arkadas edinme istegi

verilebilir.
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Bu sekilde Kanca Modeli, Facebook uygulamasinin kullanici davraniglarini
aciklamak ve kullanicilart platformda daha fazla zaman harcamaya tesvik etmek icin

kullanilan bir teorik ¢erceve olarak kullanilabilmektedir (Ertemel ve Aydin, 2018).

7. D6 Modeli

Oyunlastirma uygulamasi igin titiz bir tasarim siireci gerekmektedir. Werbach
ve Hunter (2012), D6 modeli olarak adlandirilan bir tasarim modeli gelistirmislerdir.
Alt1 temel adimdan olusan bu model (Sekil 11), baslangicta is diinyas1 uygulamalari
icin tasarlanmis olmasina ragmen, farkli amaglar i¢in de uyarlanabilmektedir (Ertimit

ve Karakus, 2015).

Hedefleri Belirleme

Hedef Davranislari Betimleme

Oyuncu Tirleri Belirleme

Etkinlik Donglistini Tasarlama

N

Eglence Ogelerini ilave Etme

Uygun Araclari Belirleme

Sekil 11 D6 Oyunlastirma Tasarimi (Werbach ve Hunter, 2012)
D6 Oyunlastirma modeli su sekilde agiklanabilmektedir:

D1- Hedef Belirleme: Ilk adim, oyunlastirma tasariminin amagclarini net bir
sekilde belirlemeyi igerir. Bu, hangi egitim veya motivasyon hedeflerinin
hedeflendiginin ve basar1 6l¢iitlerinin tanimlandiginin anlagilmasini saglar. Egitimsel
hedeflerle sekillendirilen bir tasariminin amaglar1 arasinda, 6grencilerin derslere olan
ilgi ve motivasyonlarini artirmak, olumlu bir tutum gelistirmelerini tesvik etmek veya
alt seviyedeki Ogrenci gruplarimin gelisimine katki saglamak gibi amaglar

secilebilmektedir.

D2- Hedef Davranislar1 Betimleme: Oyunlagtirma tasariminin bir sonraki
asamasi, hedeflenen davraniglar1 tanmimlamayi1 icermektedir. Bu asama, belirli

hedeflere ulasabilmek icin Ggrencilerin sergilemeleri gereken davranislarin tespit
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edilmesini temel almaktadir. Ornegin, bir egitimci, dgrencilerin derse aktif katilimin
ve motivasyonunu artirmay1 hedeflediyse, bu hedefe ulasmak i¢in oyuncularin hangi

eylemleri gerceklestirmeleri gerektigini belirlemesi gerekmektedir.

Hedef davramiglarin tam ve kesin bir sekilde tanimlanmasi, oyunlastirma
tasariminin basarisinda biiylik nem tasir. Bu asamada, hedef davranislar1 6lgmek i¢in

kullanilacak 6l¢lim araglarinin da belirlenmesi gerekmektedir.

D3- Oyuncu Tdarlerini Belirleme: Oyunlastirilma tasarimlarini kullanacak
olan topluluga "oyuncular" ad1 verilmektedir. Bu asamada, oyunlastirmanin hedefinde
olan oyuncularin oyuncu tiplerinin belirlenmesi amaglanir. Bartle’in  (1996)
gelistirdigi  Bartle Oyuncu  Testi, oyuncu tirlerini tanimlamak igin
kullanilabilmektedir. Bartle Oyuncu Testi, oyuncular1 dort ana kategori altinda
siiflandirir: basar1 odakli oyuncular, kasif oyuncular, katil oyuncular ve sosyallesen
oyunculardir. Oyuncu tiplerinin genel dagilimi, yaklasik olarak %75 sosyal oyuncular,
%10 kasif oyuncular, %10 basar1 odakli oyuncular ve %5 katil oyuncular seklinde

olabilmektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011).

D4- Etkinlik Dongusu Tasarlama: Oyunlagtirma tasarimlari olusturulurken
iki farkl etkinlik dongiistiniin kullanimi1 mevcuttur. Baglilik dongiisii, oyunlastirma
icinde oyuncunun eylemlerinin sonucunda neler olacagini, yani sistemin nasil tepki
verecegini belirlemeyi amaclar. Bu, oyunlastirma deneyiminin etkilesim diizeyinde
nasil isledigini tanimlar (Sekil 12). Ote yandan, ilerleme basamaklari, oyunlastirmanin

genel akisini ve oyuncularin ilerleme yolunu sekillendirir.

<
(=

Sekil 12 Etkinlik Cemberi (Werbach ve Hunter, 2012)

&

Geri Bildirim
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o1 Miicadele

4

Miicadele ve
p. dinlenme

Miicadele
» Ve dinlenme

Baslangic Seviyeler

Sekil 13 ilerleme Basamaklar1 (Werbach ve Hunter, 2012)

D5- Eglence Ogelerini Ilave Etme: Bu basamakta, sistemin kullanicilari ne
kadar eglendirdigi degerlendirilmektedir. Oyuncularin sistemi kullanirken istekli ve
goniilli olmalarmi tesvik edecek eglence Ogelerinin sisteme entegre edilmesi
gerekmektedir. Eglence kavraminin farkl tiirleri bulunmaktadir. Lazzaro, eglencenin
dort farkl: tiirlinii tammmlamistir: kolay eglence (easy fun), zor eglence (hard fun), insan
eglencesi (people fun) ve ciddi eglence (serious fun). Oyuncu tiirleri ile uyumlanan bu
eglence tiirleri, oyunlagtirllmig sisteme eklenmesi gereken Onemli bir unsur

olmaktadir.

D6- Uygun Araclar: Belirleme: Modelin son basamaginda, belirlenmis olan
hedefler ve oyuncu tipleriyle uyumlu olan oyun mekanikleri ve dinamikleri, tasarima

entegre edilerek oyunlagtirma tasarimi olusturulur.

G.Egitimde Oyun ve Oyunlastirmanin Yeri

Oyunlarla 6gretim, 6grencilerin yeni bir 6grenme ortaminda motive olmalarini
ve eglenerek 0grenmelerini saglayarak gilinlilk yasamdaki faaliyetlerinden farkli bir
o0grenme deneyimi sunmaktadir. Bu yaklasim, 21. yiizyil becerileri olan yaraticilik,
problem ¢dzme, isbirlikli 6grenme ve elestirel diisiinme gibi yetkinliklerin gelisimine
katkida bulunmaktadir (Malta, 2010). Oyunlar, derslerde konu ilgisini artirma, kiginin
basart inancini olumlu sekilde gelistirme ve giidiilenmeyi destekleme konularinda
etkilidir. Bu etkiler 6grencinin akademik basarisini yiikseltirken ayn1 zamanda 6z-
yeterlik algisin1 da artirmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Bununla birlikte oyunla
Ogretim, 6grencilerin soyut kavramlar: somut bir sekilde anlamalarina yardimci olarak

zorlandiklar1 konular1 zihinlerinde canlandirmalarini saglamaktadir (Polat ve Varol,
2012).

Oyunlarla 6gretim, olumlu olmasinin yan1 sira bazi sinirliliklara da sahiptir.

Etkili bir oyun egitimi i¢in uygun altyap1 ve teknolojik ara¢ gereclerin saglanmasi
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gerekmektedir. Bu gereksinimler karsilanamazsa, oyun kullanimmin etkisi ve
stirekliligi saglanamamaktadir (Ocak, 2013). Bir diger sinirlilik ise oyunlarin egitim
amaclarina tam uygun sekilde tasarlanmasinin zorlulugudur. Burada yapilmasi
gereken en etkin yontem oyun tasarimlarinda belirlenen hedef ve kazanimlarin
oyunlara entegre edilmesidir. Ogrenciler sadece oyuncu degil, ayni zamanda
yaraticilik ve iiretkenlikleriyle tasarimlara katkida bulunmalar1 gerekmektedir (Eck,

2006).

Oyunlar, problem ¢ézmeyle benzer sekilde, belirsiz sonuglar, farkli yollarla
hedefe ulasma, problemdeki baglamlart kurma ve is birligi gibi siire¢leri icermektedir.
Ayn1 zamanda oyunlar miicadele ve sans faktdrlerini de barindirmaktadir (Ebner ve
Holzinger, 2007). Egitim alaninda, 6grencilerin 6gretim siirecinin basinda davranigini
degerlendirme, 6grenme seviyesini izleme, ilerlemelerini takip etme, 6zel bilgi ve
beceriler kazandirma, 6grenmeyi daha etkili hale getirme ve davranis degisikligi

saglayabilme amaciyla oyunlardan yararlanilmaktadir (Hays ve Singer, 1989).

Egitimde oyunlastirma 6grencinin oyunu diisiinerek anlamasi ve igsellestirerek
sahip oldugu becerileri 6grenme ortaminda kullanabilmesidir (Kiryakova, Angelova
ve Yordanova, 2014). Oyunlagtirma dgrencilerin motivasyonunu artirma, grenmeyi
destekleme ve tutumlart {izerinde olumlu degisiklikler yapmak amaciyla
kullanilabilmektedir (Kapp, 2012; Kapp ve digerleri, 2013; Yildirim ve Demir, 2014).
Kapp (2012) egitimde oyunlastirma siirecinin temelinde, egitimi oyun gibi diislinmek
ve tasarlamak oldugunu vurgulamistir. Oyunlastirma yaklasimi ile egitim degeri ve
onemi korunurken, 6grencilerin motivasyonunun arttigi, slirecin daha eglenceli ve
nitelikli hale geldigi; bu sebepten daha etkili ve verimli bir egitim planlamasinin
yapilabilecegi diistiniilmektedir (Deterding ve digerleri, 2011; Kapp, 2012; Landers ve
Armstrong, 2015).

Oyunlagtirmanin  egitimde kullanimi, Ogrencilerin motivasyonunu Ve
katilimin1 artirarak, okul i¢i ve dis1 etkinliklerde daha etkin bir rol iistlenmelerini tesvik
ettigi; ayn1 zamanda 6grenme siirecindeki tekdiizelik ve sikiciligi ortadan kaldirarak
ogrencilere yeni bir perspektif sundugu ifade edilmektedir (Simoes, Redondo ve Vilas,
2013). Ayrica kalict 6grenmenin saglanmasinda oyunlastirma tasarimlari, etkili bir
yontem olarak kabul edilmektedir. Oyunlastirma araciligiyla 6grenciler, 6grendikleri
becerileri gergek hayatta kullanabilme yetisine sahip olacaklar, derslerini eglenceli ve

motive bir sekilde pratik yapabileceklerdir. Oyunlastirma yontemi Ogrencilerde
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basartya yonlendirici bir etki yarattig1 gibi, ayn1 zamanda derslere olan ilgilerini de

arttirabilmektedir (Tlirkmen ve Soybas, 2017).

Giliniimiizde mantiksal diisiinme gibi bilgisayar yeteneginin temeli olan
beceriler, yalnizca bilgisayar uzmanlarina degil, her meslekten bireyler i¢in gereklilik
haline gelmistir (Kunduracioglu, 2018). Oyunlagtirma yonteminin kullanilmasi ise, bu
gereken yeteneklerin kazanilmasina katkida bulunarak giiniimiiz ihtiyaglarina cevap

vermektedir (Lee ve Hammer, 2011).

Oyunlastirma, egitim oyunlarinin tasarimi veya oyun tabanli 6grenme ile
Ozdeslestirilmemelidir (Kumarr ve Khurana, 2012; Yildirnm ve Demir, 2014).
Oyunlastirmanin diger oyun etkinliklerinden en 6nemli farki; geleneksel oyunlarin
eglenceyi Onceliklendirmesi Ogrenmeyi ikincil planda birakmasina karsin,
oyunlastirmada temel hedef 6grenmeyi basarmaktir (Goehle, 2013). Oyunlastirma,
oyun unsurlarint kullanarak 6grenciyi 6grenme amagclarina yonlendirerek, 6zgiiveni
artirma ve katilimi tegvik etmeyi amaclar Oyunlastirma, dgrenenlerin sikici ve zor
bulduklar1 konularin eglenceli bir sekilde 6grenilmesine yardimci olur (Hanus ve Fox,
2015). Oyunlastirma tasarimlar1 dijital araglarla sunuldugunda, teknoloji ¢aginda
dogan ve dijital yerliler olarak adlandirilan ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmede etkin bir
yontem olarak one ¢ikmaktadir (Yildirim ve Demir, 2014). Muntean'a (2011) gore,
egitimle biitiinlesmis oyunlastirma siireci, 0grencilerin dersle ilgili etkinliklere daha
daha etkin katilimlarin1 saglayarak dersin etkinli ve verimliligini artirabilmektedir.

(Deterding ve digerleri, 2011; Kapp, 2012; Kumarr ve Khurana, 2012).

Kim ve digerleri (2018) oyunlastirmanin egitimde etkilerini su sekilde
aciklamistir (Sekil 14):

OYUNLASTIRMANIN _
EGITIMDEKI ETKILERT ;
ogrenct katiminive (1) P Ofreycliaunlionoyts!

motlvcsyonunu artirir. aninda geri bildirim

saglar.
Sgrenme ol — & ..
performansini ve 2 < _ T — 5 . grencilerin
akademik basariyi - W - ilerlemelerini kontrol

artirir etmelerine izin verir.

Hatirlamayi ve akilda 3 d Q > 6 isbirligi becerilerini

tutmayi artirir. gelistirir.

Davranis degisikligi
saglar. 7

Sekil 14 Egitimde Oyunlastirmanin Etkileri
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Lee ve Hammer (2011) calismalarinda egitim ve oyunlastirmanin birbirini
destekleyen unsurlar oldugunu vurgulamiglardir. Bu iki yaklagimin birlikte
kullanilmasi, fistik ezmesiyle ¢ikolatanin birlesme metaforuyla birbirini tamamlayici

bir sekilde etkili olabilecegini ifade etmislerdir.

Yildirnm ve Demir'in (2014) goriislerine gore, egitimde oyunlastirma
yaklagimi, baz1 egitim kurumlarinda celigkilere neden olabilecegi ve Ogrenciler
arasinda rekabeti tesvik edebilme potansiyeli sebebiyle elestirilebilmektedir. Ancak
burada bahsedilen rekabet, Ogrenciler arasinda degil, &grencilerin kendi
performanslariyla yaristiklari bir tiir rekabettir. Bu konuya ornek olarak, Farmville ve
Criminal Case gibi oyunlar1 gosterebiliriz. Bu oyunlarda oyuncular, bir sonraki
seviyeye gecmek icin diger oyunculara yardim etmek zorundadirlar. Oyunlagtirma
ortamlarinda paylasim ve is birliginin tesvik edilmesi, rekabet kaynakli olumsuz

etkileri azaltma ya da ortadan kaldirmada etken olabilmektedir (Hou, 2011).

Son zamanlarda, oyunlastirma 6grencilerin 6grenme deneyimlerini artirmak,
akademik basarilarini desteklemek, derslere olan ilgi diizeylerini ve 6zgiivenlerini
artirmak amaciyla egitim ortamlarinda yaygin bir sekilde kullanilmaktadir (Karatas,
2014). Oyunlagtirma, 0Ogrencilerin farkindalik kazanacaklar1 ve etkilesimde
bulunacaklar1 egitim deneyimlerini gelistirmede olumlu etkiler saglayabilir
(Deterding, 2012). Egitim alaninda oyunlastirma kullanimi, dikkati ¢abuk
dagilabilecek Ogrencilerin kisa silirede derse yeniden odaklanmalarina yardimci
olabilmektedir. Oyunlastirilmis siniflar, takim calismasi, ekibe uyma, kisisel beceri
gelistirme, sorun ¢ozme ve iletisim becerileri ile yaraticilif1 destekleyen bir ortam

sunmaktadir (Yilmaz, 2020).

Alanyazinda  oyunlastirma yontemi, egitim alaninda &grenenlerin
motivasyonlarin yiikseltmek, derslere olan olumlu tutumlarini gelistirmek ve 6grenme
kaygilarini azaltmak maksadiyla kullanilan bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Diinya
genelinde, Ogrencilerin 6zellikle matematik dersi gibi bazi derslere karst kaygi
diizeylerinin yiliksek oldugu ve motivasyonlarinin diisiik oldugu bir gergektir. Bu
baglamda, matematik dersine olan 6grenci ilgisini artirmak ve daha istekli, hevesli ve

etkili katilimlarin tesvik etmek i¢in oyunlastirma teknigi kullanilabilir.
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H. Oyunlastirma ve Matematik Egitimi

Matematik, icerdigi soyut kavramlardan dolay1 zor bir ders olarak kabul edilir.
Ancak matematiksel kavramlar, teknolojik araglar da kullanilarak somut hale
getirilebilmektedir. Dijital platformlarda egitim siireclerine uygun olarak tasarlanmis
oyunlagtirma uygulamalar1 bulunmaktadir. Bilgi teknolojilerinin  destegiyle,
matematiksel kavramlarin Ogretimi i¢in Ogrencilere ¢esitli 6grenme ortamlari
sunulmaktadir. Bu 6grenme ortamlari, 6zellikle ilkokul seviyesindeki 6grencilerin
matematik becerilerini olumlu bir sekilde gelistirmelerine katki saglayarak

ogrencilerin motivasyonunu artiracaktir (Yavuzsoy-Kose, 2015).

Ogrencilerin matematiksel bilgilerini kalic1 5grenmeye déniistiirebilmeleri icin
biligsel siirecler gerekmektedir ve bu siire¢ genellikle zaman alicidir. Bu zamanin
kisaltilmasinda oyunlastirmanin  énemli bir rolii bulunmaktadir. Ogrenciler,
oyunlastirma aracilifiyla daha kolay ve keyif alarak &grenebilirler. Oyunlagtirma
stirecini tasarlarken dikkate alinmasi gereken bazi 6nemli noktalar bulunmaktadir.
Oyunlastirma tasarimlari, 6grencilerin onceki 6grenmelerine uygun, onlara kendi
O6grenme yolunu se¢me 0zgiirliigli sunan, is birligine dayali bir yaklagimini tegvik eden
ve genis bir perspektif sunarak ger¢ek hayat durumlarinin 6grenilmesine odaklanmasi
ve benzeri zorlayict durumlar yasamadan eglenceli bir 6grenme deneyimi

sunabilmesidir (Yal¢in, 2018).

Paul ve Ngirande (2014), egitimcilerin Ogrencilerde bulunan matematik
Oonyargt ve kaygilar1 azaltmak i¢in Ogretimde kullandiklar1 yontemlerini ve
stratejilerini  yeniden godzden gecirmelerinin 6nemli oldugunu belirtmislerdir.
Matematik, daha somut ve basit bir seviyeye indirgenerek Ogrenilebilen bir ders
oldugu diisiiniiliirse, matematiksel diislinceyi oyun veya oyun benzeri durumlara

uygulamanin faydali olabilecegi sdylenebilmektedir (Ugurel ve Morali, 2008).

Matematik, diger disiplinlere kiyasla oyunlastirma yoOnteminin daha az
kullanildig1 bir alandir (Smith, 2018). Goehle (2013) tarafindan yiiriitiilen bir
calismada, oyunlastirma  yaklasiminin  matematik  6devlerinde  0grenci
performanslarina olumlu katkida bulundugunu gostermistir. Nisbet ve Williams
(2009) ise oyunlastirma ile islenen derslerin matematik dersine dair kaygiy1 azalttigini

ve dgrencilerin derse aktif katilimi ile dikkatlerine olumlu etkilerinin oldugunu ifade
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etmiglerdir. Rincon Flores, Ramirez Montoya ve Mena (2016) ise yaptiklar

arastirmada, oyunlastirmanin kalici1 6grenmeyi destekledigi sonucuna ulagilmislardir.

Egitimcilere yonelik oyunlastirma i¢in tavsiye edilen platformlar sunulmustur
(Kapp, Blair, ve Mesch; 2014): “Axonify « Badgeville « BigDoor * Bunchball ¢
GamEffective « Gamify ¢ Mozilla’s Open Badges project * MindTickle ¢« OnPoint
Digital » Knowledge Guru”.

I. ilgili Arastirmalar

Bu béliimde matematik egitiminde oyunlagtirma iizerine Tiirkiye’de ve diger

ilkelerde yapilan aragtirmalara yer verilmistir.

1. Yurt icinde yapilan arastirmalar

Tiirkmen (2017) matematik dersinde uygulanacak oyunlastirma yonteminin
ogrencilerin akademik basarilarina ve derse yonelik tutumlarma etkisini ¢aligmistir.
Bu baglamda calismada 5.sinif matematik dersindeki kesirler {initesi oyunlastirma
yontemiyle islenmistir. Ontest sontest kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada nicel ve nitel veri toplama araglar1 kullanilmigtir. Nicel
veri toplama araglari olarak basari testi ve tutum 6lgegi kullanilirken, nitel veri toplama
araci olarak yapilandirilmamis goriisme yontemi kullanilmistir. Calismada, deney ve
kontrol gruplarinda 6grenim goéren Ogrencilerin basari ve tutum puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamus; ancak deney grubu 6grencilerinin
basarilari, kontrol grubundaki Ogrencilere gore daha fazla artis gosterdigi tespit
edilmistir. Son olarak 6grencilerin oyun oynama sikliklarinin matematik basarilar1 ve

tutumlari tizerinde bir etkisinin olmadig1 sonucuna da ulasilmstir.

Boz (2018), oyunla O6gretim yonteminin dordiincii sinif 6grencilerinin
matematik dersindeki akademik basarisina etkisi aragtirmigtir. Deneysel olarak
gerceklestirilen calismada 2016-2017 6gretim yilinda 4. sinif matematik dersi 6gretim
programinda MEB 6gretmen kilavuz kitabinda yer alan kazanimlara dayali oyunla
ogretim ders planlar1 ve kazanimlara uygun bir on-test son-test hazirlanmistir. 20

2 (13 2 (13

saatlik deneysel uygulamada “islem salkimlar1”, “otobiis duraklar1 oyunu”, “puan
toplama oyunu”, “hazineyi bul oyunu”, “karincalar yaristyor oyunu”, “takim turnuva
oyunu” gibi oyunlar kullanilmistir. Arastirmada ilkokul 4. sinif matematik dersinde

deney grubuna uygulanan oyunla 6gretim ile kontrol grubuna uygulanan 6gretmen
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kilavuz kitabindaki yonergelere uygun yapilan 6gretim son-test puanlarinda deney

grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.

Dogan ve Sonmez (2019), ilkokul 6gretmenlerinin matematik derslerinde
matematiksel oyunlarim kullanimina yonelik 6gretmen goriislerini inceledikleri
calismada smif Ogretmenlerinin matematiksel oyunlart nasil ifade ettikleri ve
matematiksel oyunlari derslerde hangi siiregler i¢inde kullandiklarina yonelik
goriisleri ele almiglardir. Nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi olarak
desenlenen ¢alisma 10 siif 6gretmenin katilimi ile gergeklestirilmistir. Aragtirma
verileri aragtirmacilar tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriigme formu ile
toplanmis ve veriler betimsel analiz yontemi ile analiz edilmistir. Arastirmada, sinif
O0gretmenlerinin matematiksel oyunlar hakkinda yeterli bilgiye sahip olduklari,
matematik derslerinde oyunlastirmay1 kullanmayi tercih ettikleri, oyunlarin derslerde
kendilerine yardimci oldugu, haftada bir veya iki kez oyunlarmin derslerde
kullandiklari, kullanilan oyunlarin matematik derslerini daha eglenceli hale getirdigi,
zor konular1 ve soyut olan kavramlari somutlastirdig1 sonucuna ulagilmistir. Olumlu
gorilislerin yani sira arastirmada derslerde oyunlastirmaya yonelik 6gretmenlerin
kullanabilecegi kaynagin olmadigi ve bu yiizden de 6gretmenlerin oyun hazirlamakta

zorlandiklar1 sonuglaria da ulasilmistir.

Ozata ve Coskuntuncel (2019) yaptiklari calismada ortaokul dgretmenlerinin
matematik 6gretiminde egitsel matematik oyunlarinin kullanimina iligkin goriislerini
incelemistir. Nitel arastirma yontemlerinden olgubilim desenine gore yapilmisg
calismada amaghi Ornekleme yontemlerinden maksimum ¢esitlilik Ornekleme
yontemine gore secilen goniillii on bes Ogretmenle 11 sorudan olusan goriisme
formuyla veri toplanmustir. Igerik analizine dayali olarak yapilan calismada;
Ogretmenlerin egitsel matematik oyunlarinin ortaokul etkili bulduklari, oyunlarin
matematige karsi olan 6dnyargilarin azaltacagi ve dersi daha eglenceli hale getirecegini

diisiindiikleri sonucuna ulagilmistir.

Sayg1 ve Alkas Ulusoy (2019) caligmalarinda ilkdgretim matematik 6gretmen
adaylarimin hafiza oyunlar1 ile hafiza oyunlarinin matematik 6gretimine katkisina
iliskin goriisleri incelemistir. Calisma, Ankara’da bir devlet {iniversitesinde 6grenim
yontemlerinden durum calismasi desenine dayali olarak yapilan ¢aligmada veriler

yansitict diisiince formu ile toplanmistir. Form; oyun ve oyunun zorluk derecesi ile
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ilgili diisiinceler, oyunun iliskili oldugu matematiksel fikirler ve beceriler, oyunun
matematik dgretimine katkilari, oyunun kullanighlik (zaman, kazanim, materyal vs.)
acisindan degerlendirilmesi konularmi igeren dort sorudan olusmustur. Calisma
sonunda oynanan hafiza oyunlarin1 6gretmenler orta diizeyde zor bulduklari, 6gretmen
adaylarinin  oynadiklart oyunlarda birgcok matematiksel fikri ayn1 anda
kullanabildikleri, oyunlar1 egitsel bir aragtan ziyade eglence araci olarak algiladiklar
ve hafiza oyunlarina ayrilan zamani 6grencilerin kazandigi beceri ve kazanimlari
diislinlince uygun bulduklari, hafiza oyunlarinda kullanilan materyallerin

Ogretmenlerce yapilabilmesinin bir avantaj oldugu sonuclarina ulagilmistir.

Geng (2021), 2010-2020 yillar1 arasinda Tirkiye’de matematik egitiminde
oyunlastirma lizerine yapilan 117 ¢alismay1 tematik, metodolojik ve oyunsal siireclerin
uygulamalar1 agisindan incelemistir. Calismada elde edilen sonucglara gore,
oyunlastirmanin diger derslere gore en ¢ok matematik egitiminde kullanilmis oldugu,
caligmalarin daha c¢ok ilkogretim basamaginda yogunlastigi, deneysel desenli
arastirmalarin sayisinin ve amacli 6rneklem kullanma sayisinin daha fazla oldugu, en
cok tercih edilen veri toplama aracinin test ve en ¢ok tercih edilen veri analizinin de t-
testi oldugu ortaya ¢ikmistir. Yine arastirmada oyun tiirii olarak da en ¢ok etkinlik

temelli egitsel oyunlarin incelenen ¢alismalarda kullanildigi bulunmustur.

Cin (2022), oyunlagtirma temelli matematik egitiminin 6. sinif matematik
dersinde Ogrencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve girisimcilik
becerilerine etkisini incelemistir. Karma yonteme dayali olarak yapilan c¢aligmada
deney grubuna deney sireci boyunca oyunlastirma ydntemine dayali matematik
dersleri verilmistir. Caligmada, son test sonuglarina goére girisimcilik deney grubu
lehine etkili oldugu, yapilan deneysel islemin deney grubu Ogrencilerinin
motivasyonlarint olumlu yonde etkisi oldugu ancak kaliciliga etkisi olmadigi, 6grenci
goriislerine gore oyunlagtirma yontemiyle islenen matematik derslerinin ilgi ¢ekici,
eglenceli oldugu, oynanan oyunlarin oOgrencilerin 6grendiklerini pekistirmeye

yardimci oldugu ve dgretici oldugu sonucuna ulasilmistir.

2. Yurt disinda yapilan arastirmalar

Alabbasi (2018) ¢evrimigi 0grenme ortamlarinda oyunlastirmanin kullanimima
yonelik 6gretmen goriislerini incelemistir. Kesfedici desene gore yapilmis olan

aragtirmada amacli 6rnekleme yontemine dayali olarak 6gretim teknolojileri alaninda
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lisansiistii egitim yapmis 47 hizmet i¢i ve hizmet Oncesi 6gretmen katilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak besli Likert tarzi {ic boyuttan olusan bir dlgek
kullanilmistir. Veri analizinde her boyut i¢in ortalama yiizdelik kullanilmistir.
Aragtirmada katilimcilarin g¢evrimici 6grenme de oyunlastirmanin kullanilmasini
olumlu bulduklar1 ama bazi katilimcilarin da oyunlastirmanin &grencileri olumsuz

etkiledigi sonucuna ulagilmstir.

Cunha, Barraqui ve Freitas (2018) ilkokul matematik dersinde oyunlagtirma
kullanimin1 degerlendirdikleri ¢alismada aragtirmacilar ilkokul 3. sinif 6grencileri igin
oyuncu profillerine dayanan bir oyunlastirma kullanmustir. Ogrencilerin profillerini,
oyunlastirma modellemesini yapmak i¢in Yu Kai-Chou tarafindan gelistirilen
Octalysis Yapist kullanilmigtir. Arastirmaya katilan 49 &grencinin oyunlardaki
deneyimleri, oyun seviyelerindeki ilerlemeleri, hedefe yonelik stratejileri ve 6grenme
stirecine katilimlari gézlemlenmistir. Calisma sonunda oyunlastirmanin 6grencilerin
O0grenme siireglerine olumlu kat1 sagladigi, 6grencilerin isbirligi icinde bulunarak
calisma yaptiklart ve bdylece matematik basarilarinin ve derse yonelik

motivasyonlarinin arttig1 sonucuna ulagilmistir.

Jagust, Boticki ve So (2018) oyunlastirmanin matematik 6gretiminde
kullanimina yonelik yaptiklari ¢alismaya orneklem olarak ilkokul 2. ve 3. smif
Ogrencileri dahil etmistir. Calismada arastirmacilar oyunlastirmaya dayali matematik
Ogretiminde ¢ tiir oyunlastirilmis 6grenme aktiviteleri olusturmuslardir: isbirligine
dayanan, rekabetci ve uyarlanabilir oyunlastirilmis 6grenme. Arastirmada elde edilen
nicel ve goriisme yoluyla elde edilen nitel veriler sonucunda oyunlastirilmis matematik
Ogretiminin 6grencilerin performans seviyelerini artirdigi, 6zellikle yarigma anlati ve
bireysel performans oyun dgelerini birlestiren bir oyunlastirmada performansin daha

da artt1g1 goriilmiistiir.

Smith (2018) matematik 6gretimine oyunlastirmanin entegrasyonu baslikli tez
caligmasinda standardize edilmis smavlarda oyunlagtirmanin doért ve besinci simif
Ogrencilerinin bagar1 ve akademik performansina yonelik 6gretmenlerin goriiglerini
incelemistir. Kesfedici durum g¢alismasi deseniyle yapilan ¢alismada veriler on iki
O0gretmenle yapilan goriismeler, alan notlar1 ve degerlendirme verileri ile toplanmustir.
Arastirmada elde edilen veriler tutum, algi, 6grenme ¢iktilari, 6gretimsel uygulamalar
ve profesyonel destek temalar: altinda toplanmistir. Buna gdre arastirmaya katilan

Ogretmenlerin daha once oyunlastirma ile ilgili olumsuz tutuma ve algiya sahip
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olduklart ama birinci elden deneyim kazandiktan sonra bu tutum ve alginin olumluya
doniistiigli, oyunlastirma ile Ogrencilerin matematik dersindeki performanslar
arasinda pozitif bir iligkinin oldugunu, 0&grencilerin derse katilimlarini ve

motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulasilmistir.

Halloluwa, Vyas, Usoof ve Hewagamage (2018) tarafindan yapilan ¢aligma Sri
Lanka'daki kirsal ilkokul 6grencileri icin matematik 6grenme amaciyla tasarlanmis bir
tablet uygulamasinin bir durum c¢alismasi olarak sunmustur. Caligmaya 3. Smif
ogrencileri katilmistir ve geleneksel 6gretim yontemleri ile 6grenen 6grenciler ile
tablette oyunlagtirmaya dayali 6gretim goren Ogrenciler arasinda bir karsilastirma
yapilmistir. Bu baglamda, 3.simif Sri Lanka matematik dersi 6gretim programindaki
sayilar ve islemler, cebir, geometri ve 6l¢me alt 6grenme alanlarini oyunlastirilmistir
ve program 130 6grenciye ve 4 Ogretmene uygulanmistir. Arastirma siirecinde ve
sonunda Ogrencilerin is birligi i¢indeki bir 6grenme 6gretme siireci gegirdikleri ve

oyunlagtirmanin 6grencilerin akademik basarilarini artirdig1 sonucuna ulagmistir.

Nand, Baghaei, Casey, Barmada, Mehdipour ve Liang (2019) matematik dersi
dort islem alaninda oyunlastirma kullanim1 ve oyunlagtirmanin 6grenci basarisindaki
etkisini incelemiglerdir. Arastirmaya yiiz yirmi ilkokul 3. Siif 6grencisi katilmistir.
Aragtirmacilar matematik dersi i¢in oyunlastirmayr 3 seviyede hazirlamislardir:
Seviye 1 toplama ve ¢ikarma, Seviye 2 ¢arpma ve bolme, seviye 3 dort islemin tamamu.
Caligma, oyunlagtirmaya dayali dort islem etkinliklerin 6grencilerin bagarisini artirdigi

ve dersleri daha eglenceli hale getirdigi sonucuna ulagsmistir.

Babeer (2021) tarafindan yapilan calisjmada matematik dersinde
oyunlastirmanin  kullanimimin 6gretmenlerin goriislerine gore degerlendirmesi
amaglanmistir. Bu baglamda ¢aligmaya katilan 169 Ogretmene veri toplama araci
olarak bir anket uygulanmistir. Calisma, matematik 6Zretmenleri arasinda elektronik
oyun uygulamalarinin matematik 6gretiminde kullanimima ve hatirlama, anlama,
analiz, problem ¢6zme ve karar verme becerilerini kazanmaya yonelik olumlu bir
egilim oldugu konusunda bir goriis birligi oldugu sonucuna ulasmistir. Elektronik
oyun uygulamalarinin matematik 6gretiminde 6grencilerin basar1 ve beceri diizeylerini
artirdig1 sonucuna ragmen bu oyun uygulamalarinin kullanimi i¢in hem 6gretmenlere
hem de 6grencilere egitimler verilmesi gerektigi, uygulamalarin kullanimi i¢in internet

baglantisina ihtiya¢ duyuldugu gibi sinirliliklarin da alt1 ¢izilmistir.
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Lukman, Agustiani ve Setiani (2023) yaptiklar1 ¢alismada Ogrencilerin
matematikteki elestirel diisinme ve problem c¢ozme yeteneklerini gelistirmeyi
amaclayan oyunlastirma temelli matematik 68retim materyalleri gelistirmeyi ve bu
driinlerin simf igi 6grenme slrecinde gecerlilik, uygulanabilirlik ve etkinlik
yonlerinden test edilmesini amaglamiglardir. Bu c¢alismada Analiz, Tasarim,
Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme (ADDIE) arastirma ve gelistirme modeli
kullanilmistir. Arastirmaya ti¢ ortaokuldan kiime 6rnekleme yontemi ile belirlenen 153
ogrenci katilmistir. Veriler, oyun dogrulama formlari, FRISCO elestirel diisiinme
yetenegi 6lgme araglari, Krulik ve Rudnick problem ¢ozme yetenegi 6lgme araglari ve
Ogrenci yanit formlart araciligiyla toplanmistir. T-testine dayali olarak yapilan veri
analizi sonucunda oyunlasgtirma temelleri matematik 6gretim materyallerinin,
matematik Ogreniminde kullanim i¢in gegerli, uygulanabilir ve etkili kriterleri
kargiladigin1 gostermis, ortaokul Ogrencilerinin problem ¢6zme yeteneklerini ve
elestirel matematiksel diistinmelerini 6nemli 6lgiide iyilestirdigini ve orta diizey

tyilestirme kategorilerine sahip oldugunu ortaya koymustur.

Yan ve Matore (2023) yaptiklari meta-analiz calismasinda matematik
egitiminde oyunlastirma c¢alismalarmin yillara gore egilimlerini; tlkelerin
oyunlastirma c¢aligmalarim1 uygulama egilimlerini; katilimer gruplarini ¢alisma
diizeylerine gore tanimlamay1 ve 6grencilerin 6grenme iizerindeki etkisini duygusal,
biligsel ve psikomotor agilardan belirlemeyi amaclamistir. Calismaya Web of Science,
Scopus ve ERIC gibi ana veri tabanlar1 kullanilarak 21 deneysel caligma dahil
edilmistir. Bulgular, matematik egitimindeki oyunlastirma c¢alismalarinin en fazla
2021 yilinda yapildigini ve en gok calismanin Ispanya'da yapildigimi ortaya koymustur.
Ayrica, bu calisma en ¢ok calismanin da ilkokul kademesinde yapildigin1 da
gdstermistir. Ayni zaman aragtirma, oyunlastirmanin duygusal, biligsel ve psikomotor

acilardan 6nemli bir yontem oldugunu da ortaya koymustur.
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I11. YONTEM

Bu bolimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araclari,

verilerin analizi basliklar1 altinda agiklamalar1 sunulmustur.

A. Arastirmanin Modeli

Smif O6gretmenlerinin matematik Ogretiminde oyunlastirmanin etkilerine
iligkin goriislerinin ortaya c¢ikarilmasi amaglanan bu arastirmada nitel arastirma
yaklagimina uygun sekilde yapilandirilmistir. Nitel arastirma; “gdzlem, goriisme ve
dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve
olaylarin dogal ortamda gercekei ve biitiinciil bir bigimde ortaya konulmasina yonelik
nitel bir siirecin izlendigi aragtirma” olarak tanimlanabilmektedir (Y1ildirim ve Simsek,
2013). Arastirmanin amaci ile uyumlu olarak belirlenen oyunlagtirma yontemi
uygulamasinin incelenmesi agisindan “Tekli durum deseni” tercih edilmistir. Tekli
durum deseni tek bir analiz biriminin (6rnegin bir birey, bir kurum veya bir okul)
detayl bir sekilde incelendigi bir yontemdir. Bu desenin tercih edilme nedenleri iki
ana durumla iliskilendirilmektedir. Ik olarak, aykiri, standartlara uymayan veya
kendine 6zgii durumlarin ayrintili bir sekilde ele alinmasina olanak tanimaktadir.
Ikinci neden ise, daha &nce yapilan arastirmalarda ele almmamis durumlarin

incelenmesi icin kullanilmaktadir (Yin, 2014).

B. Calisma Grubu

Bu arasgtirmanin g¢aligma grubunu Tirkiye nin farkli illerinde gdrev yapan
“Oyunlagtirma Egitimi” veren kurumlardan birine ait oyunlastirma egitimlerini
tamamlamig, oyunlastirilmis ders plani tasarimini yapabilen, siniflarinda bu yontemi
uygulayabilecek bilgi ve tecriibeye sahip, yedisi kadin, dordu erkek olan toplam 11
sinif 6gretmeni olusturmaktadir. Bu ¢alismanin 6rneklem se¢iminde amagh 6rneklem
yontemlerinden oOl¢iit 6rnekleme kullanilmistir. Bu yontemde, orneklem secerken
konum, zaman, maliyet ve diger kosullar gz 6niinde bulundurulmustur. Bu 06lgiit,

arastirmaci tarafindan 6zel olarak olusturulabilir veya daha 6nceden hazirlanmis olan
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Olciitler listesi kullanilabilmektedir (Yildirnm ve Simsek, 2016). Bu arastirmada,
aragtirmaci tarafindan 6nceden belirlenen "oyunlagtirma egitimi almis ve bu yaklagimi

O0grenme-0gretme siireglerine dahil etmis sinif 6gretmenleri” ol¢iitii kullanilmistir.

C. Veri Toplama Araci ve Siireci

Bu aragtirmadaki veri toplama araci, arastirmaci tarafindan gelistirilen yari
yapilandirilmis goriisme formudur. Arastirmaci tarafindan hazirlanan sorulardan
olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formunda amag; toplanan verilerin kodlanarak
analiz edilmesine, 6l¢iimlenmesinin kolayligina, goriisme yapilan kisilerin sundugu
bilgilerin paralel olusu ve farkliliklar1 belirlenerek, aragtirmanin daha ayrintili
karsilagtiritlmasina olanak saglamaktadir (Hebebci ve Usta 2018; Yildirim ve Simsek,
2013). Bireylerle goriismeden dnce alanyazin taramasi kapsamli bir sekilde yapilarak
farkli ¢aligmalarin goriisme sorulart incelenmis bu ¢aligmalardan fikir edinilmis ve o
dogrultuda sorular hazirlanmistir. Gegerliligin saglanmasi i¢in hazirlanmis olan
goriisme sorulari, Temel Egitim Bolimi Sinif Egitimi Anabilim Dalinda gorev yapan
iki 6gretim elemani tarafindan incelenmis ve gecerlik - giivenirlik amaciyla onlardan
alinan geri bildirimlerle sorulara son hali verilerek (Ek-1) veri toplamaya uygun hale
getirilmistir.  Yar1 yapilandirilmis goriisme sorulariyla bir goériisme protokolil
hazirlanmis ve derinlemesine veri toplayabilmek, detayli cevaplar alabilmek amaciyla
protokol esnetilip bazen ek sorularla zenginlestirilmistir (Tirniikli, 2000).
Katilimcilar goriismeye goniillii olarak katilmiglardir. Gorligme yapilmadan dnce tiim
katilimcilara bu calismanin bilimsel amagli olacagi, tgiincii sahislarla paylasim
yapilmayacag1 ve adlarinin kodlanarak gizli tutulacagi bilgisi verilmistir. Arastirmaya
katilan 6gretmenler Tiirkiye’nin farkl illerinde bulundugundan goriintiilii gériisme
yapilabilen programlar kullanilarak online goriismeler gerceklestirilmistir. Yapilan
goriismeler bilgisayar video ve ses kaydetme 6zelligi ile kaydedilerek daha sonrasinda
yaziya aktarilmistir. Katilimcilarla yapilan goriismeler 30-40 dakika arasinda

surmustir.

D. Verilerin Analizi

Yapilan ¢alisma i¢in katilimcilardan elde edilmis olan verileri ¢oziimlemek
amaciyla nitel veri analiz tekniklerinden olan igerik analizi tercih edilmistir. Icerik

analizinde oncelikle toplanmis olan veriler kavramsallastirilmasi, sonrasinda
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karsilagtirmasi yapilarak ortaya ¢ikmis olan kavramlara gore diizenlenmesi daha sonra
kavramlar1 agiklayacak temalarin saptanmasi gereklidir (Yildirim ve Simsek, 2013).
Calismada katilimcilarla yapilan goriismeler cercevesinde video ve ses kaydi alinmus,
kayitlar daha sonra dinlenmis ve yaziya dokiilmistir. Sonrasinda tekrar
karsilastirilarak  kontrol edilmis ve kodlamalar olusturulmustur. Olusturulan
kodlamalar katilimcilarin olusturulmus olan kodu tekrar etme sikligina bakilarak
gegici temalar altinda toplanmistir. Béylece tema-kategori-kod ¢atilari altinda her bir
durum ayr ayr ¢oziimlenerek bir sonuca ulagilmistir. Calismada gdsterilmis olan
dogrudan alintilarda gizlilik agisindan katilimeilarin isimleri kullanilmamais, katilime1
ogretmenler “O” harfi, cinsiyetleri belirtmek amach da erkekler “E”, kadmnlar “K”

harfleriyle ifade edilmistir.
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IV. BULGULAR

Bu boliimde, arastirmada goriisme yontemiyle toplanan verilerin analizden

elde edilen bulgulara yer verilmistir.

A. Ogretmenlerin Oyunlastirma Yaklasimi ile Tamismalarina Dair Bulgular

Arastirmada katilimer sinif 6gretmenlerine sorulan oyunlastirma kavramu ile
nasil tanistiklarina dair bulgular “Tanigma Siireci” temasi altinda “Egitimler” ve

“Farkli Uygulamalar Gergeklestirme Istegi” seklinde iki kategoride toplanmustir.

Ogretmenlerin Oyunlastirma kavramiyla tanismalarina iliskin goriislerine dair

tema, kategori ve kodlar Sekil 15°te sunulmustur.

[ TANISMA SURECI ]

l
l I

EGITIMLER FARKLI UYGULAMALAR

GERCEKLESTIRME ISTEGI

GAMFED Trkiye Meslektas etkilesimi
Oyun akademisi Kisisel aragtirma

Konferans ve seminerler

Sekil 15 Oyunlastirma kavramiyla tanigsma siirecine dair kategori ve kodlar

Katilimcilarla gergeklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analiz
edilmesi sonrasinda, 6gretmenlerin oyunlastirmayla tanismalarinda belirgin bir etkisi
olan egitimler genellikle GAMFED Tirkiye, Oyun Akademisi, Konferans ve
Seminerler gibi 6zel organizasyonlar araciligiyla gergeklestigi ortaya ¢ikmaktadir.
Ogretmenler, bu egitimlerin igeriginde oyunlastirmanin temel prensiplerini égrenmis
ve bu yoOntemin matematik dersinde nasil uygulanabilecegi konusunda bilgi

edinmislerdir.

Ogretmenler yapilan goriismelerde oyunlastirma kavrammi  egitimler

sayesinde tanidiklarini su sozlerle ifade etmislerdir:
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o “..2021 yilinda GAMFED Tiirkive ekibiyle tanismam ile baslad:.
Oyunlastirmay: ogrendikce oyunlastirilmis ders planlart yazmaya derslerimde
kullanmaya basladim.” (02)

e “_.Internet iizerinden kaynaklara ulastim. Daha sonra GAMFED denilen
oyunlastirmaya dair bir kurulusu gordiim i¢clerine dahil olarak egitimler aldim
ders planlar: yaptim.” (03)

o “Oyunlastirma yontemi ile GAMFED Tiirkiye 'nin bir egitimine katilarak, ilk
defa duydum. Bu yontemi duyduktan sonra egitim alma karar aldim.” (O4)

o “...Pandemi siirecinde Oyun akademisi ve GAMFED ’in diizenledigi 3 seviyeli
egitim aldim. Ilk o zaman duymustum oyunlastirmayr” (O9).

o “_Egitim konferanslari, seminerler ve meslektaslarimin deneyimlerinden de

faydalandim.” (0O10)

Yapilan gorlismelerde katilimcilardan bazilar1 siniflarinda  kullandiklar
yontem ve teknikten farkli bir yaklasima ihtiya¢ duyduklarini bu nedenle arastirma
yaparken oyunlastirma kavramini kesfettiklerini ve c¢esitli okumalar yaparak bu
yontemi denemeye karar verdiklerini ifade etmislerdir. Bazi Ggretmenler,
oyunlasgtirmay1 ¢esitli egitimlerde duymus ve bu siire¢ iizerine arastirma yapmislardir.
Diger bir grup 6gretmen ise siniflarinda mesleki olarak farkli yaklasimlar denemek

istemis ve bu diisiinceyle oyunlastirma kavramiyla karsilagmiglardir.

Ogretmenler yapilan goriismelerde oyunlastirma kavramimi farkli yontemler

arayisinda iken tanidiklarini su sozlerle ifade etmislerdir:

o “..Calistigim okulda gorev yapan bir 6gretmenimiz oyunlastirma yontemini
derslerinde uyguladigini ve ¢ok verimli oldugunu soéyledi. Ardindan ders
planlarint benimle paylast: ve uygulamami sagladi.” (O1)

e “..Oyunlastirma yontemi ile ilk tanismam ilkin odaklanmay: ve ogrenmeyi
daha eglenceli hale getirmek amaciyla arastirma yaparken oldu.” (O3)

e “_Bir meslektasimla ogretim yontem teknikleri iizerine konusurken
oyunlastirma kavramu ile karsilastim.” (O5)

o “..Oyunlastirma yéntemi ile ilk tanismam, egitimde yenilik¢i yaklasimlar:
arastirirken ogrencilerin derslere daha fazla katilimini tegvik etmeyi

arastirirken oldu.” (08)
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o “..Oyunlastirma yontemini, egitim konularini daha etkili ve ilgi ¢ekici hale
getirmek amaciyla arastirirken kegfettim.” (010)

e “..Ben oyunlastirma yéntemini, ogrencilerimin matematik derslerinde daha
fazla ilgi gostermeleri ve ogrenmelerini daha eglenceli hale getirmek icin
arastirma yaparken kesfettim. Ilk olarak, meslektaslarimin deneyimlerinden ve

ogretmen topluluklarindan yararlanarak konu hakkinda daha fazla bilgi

edindim.” (O11)

B. Ogretmenlerin Oyunlastirma Algilarina Yonelik Bulgular

Arastirmada katilimci sinif 6gretmenlerinin oyunlastirma yaklasimina yonelik
algilarina dair bulgular “Oyunlastirma Algis” temasi altinda “Ogrenci Merkezli

Yontem” ile “Etkili ve Eglenceli Ortam” seklinde iki kategoride toplanmustir.

Ogretmenlerin Oyunlastirma algilarina iliskin gériislerine dair tema, kategori ve

kodlar Sekil 16’da sunulmustur.

( )
. Eglenceli 6grenme sireci
Etkili ve Eglenceli Ortam ]— . Anlamli 6grenme
deneyimi
- J
/ . Duygusal ve sosyal \

gelisim

. . o . Aktif katihm
Ogrenci Merkezli Yontem Farkli Ogrenme stilleri

Ogrenci motivasyonu

Aktif 6grenme

Ishirligi /

e s e+ »

[ Oyunlastirma Algisi ]

Sekil 16 Ogretmenlerin Oyunlastirma algilarina iliskin goriislerine dair tema, kategori

ve kodlar

Yapilan ¢oziimlemelere gore, “Oyunlastirma Algis1” temast kapsaminda
“Ogrenci Merkezli Yontem” ile “Etkili ve Eglenceli Ortam” kategorileri ortaya ¢gikmis
ve oyunlastirmanin genellikle 6gretmenler tarafindan Ogrenci merkezli 6gretim
yontemi olarak algilandigi  vurgulanmistir.  Katilimcilarla — gerceklestirilen
goriismelerden elde edilen verilerin analiz edilmesi sonrasinda oyunlastirmanin
Ogrencilerin duygusal ve sosyal gelisimini destekledigini, 6grencilerin derslere daha
etkin katilmalarma olanak tanidigini, 6grencilerin farkli 6grenme stillerine uygun bir

ortam sunarak 6grenci motivasyonunu artirdigini vurgulamislardir.
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Yapilan goriismelerde katilimer 6gretmenler oyunlastirmay1 6grenci merkezli

yontem olarak algiladiklarini su s6zlerle ifade etmislerdir:

“...Bu yontemi etkin anlama ve aktif 6grenme agisindan ¢ok 6nemli buluyorum.
Bu yontem sayesinde ogrencilere veya da insanlara kazandirmak istenilen
davramiglart egitsel aktiviteler ve gorevier vererek gergeklestirilmesi
saglanir.” (0O4)

“..Oyunlar araciligiyla matematiksel kavramlar: ogrenmek ve uygulamak,
ogrencilerin aktif katilimini tegvik eder ve matematik becerilerini gii¢lendirir.”
(O5)

“...Cocuklarin iginde var olan duygusal ve sosyal gelisimlerinde rol oynayan
etkili bir yontemdir. Oyunla ogretim yontemi farklt ogrenme stillerine
sahip égrencilere uygun égrenme firsatlari sunuyor.” (O7)

“..Oyunlastirma yontemi, ogrencilerin daha aktif ve katiimci olmalarin
saglayarak 6grenme deneyimlerini iyilestirmektedir.” (010)

“..Ogrencilerin aktif katihmini tegvik eder, isbirligi ve problem ¢ézme

becerilerini gelistirir ve matematik kavramlarini somutlastirarak anlamalarini

kolaylastirir.” (O11)

Yapilan goriismelerde katilimcilar, oyunlastirmay: genellikle 6grencilerin

keyif alacagi ve ilgi cekici bir ders deneyimi sunan yontem olarak algiladiklarini,

ogrencilere eglenceli bir 6grenme siireci sunarak dersleri keyifli ve ilgi ¢ekici hale

getirdigini ifade etmislerdir. Bazi katilimcilar, oyunlastirmanin 6grenciler iizerindeki

olumlu etkilerini degerlendirerek, bu yontemin ayni zamanda kendi mesleki

motivasyonlarini arttigin1 ve daha mutlu hissettiklerini belirtmislerdir.

Katilmer Ogretmenler oyunlastirmay: etkili ve eglenceli ortam olarak

algiladiklarini su s6zlerle ifade etmislerdir:

“...Cocuklarin derse olan motivasyonlarint artirmak i¢in ¢ok etkili bir yontem
oldugunu diigiiniiyorum.” (O1)

“...Her yastan bireyin keyif alarak kendini akista hissettigi bir siire¢ olarak
goriiyorum oyunlastirmayt.” (02)

“...Oyunlastirma yontemi, benim igin ogrencilerimin ogrenme deneyimini

daha eglenceli ve etkili hale getiren bir 6gretim yaklasimidir.” (O6)
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o “..Oyunlastirma, ogrenmeyi eglenceli hale getirme ve 6grencileri derslere
karsi motive etme firsati sunar.” (O8)

o “..Oyunlastirma yontemi, matematik derslerini daha eglenceli, ilgi ¢cekici ve
anlaml hale  getirerek  oOgrencilerin ogrenme  deneyimlerini

doniistiirmektedir.” (O11)

C. Oyunlastirmanin Ogrenmeye Etkilerine Dair Bulgular

Aragtirmada katilimc1 sinif 68retmenlerinin  oyunlastirmanin  6grenmeye
etkilerine yonelik goriislerine dair bulgular “Oyunlastirmanm Ogrenmeye Etkileri”
temast altinda “Ogrenme-Ogretme Siirecinin Zenginlesmesi ve Ogrenme Siirecindeki

Dezavantajlar” seklinde iki kategoride toplanmaistir.

Oyunlastirmanin 6grenmeye etkilerine iligkin 6gretmen goriislerine dair tema,

kategori ve kodlar Sekil 17°de sunulmustur.

[ OYUNLASTIRMANIN OGRENMEYE ETKILERI }
}

I l
- ~ ( - - - -
Ogrenme-Ogretme Siirecinin Ogrenme Sirecindeki

Zenginlesmesi Dezavantajlar
g

[ [
Bilgi diizeyi ve basarinin artmasi ( Hedeflerden ve odaktan uzaklasma
Kalici davranig degisikligi ihtimali
Soyut kavramlarin somutlastirilmasi Fazla rekabetgi tutum
Yenilikci yaklasim
Ginlik yasama uyarlama

N\

Sekil 17 Oyunlastirmanin 6grenmeye etkilerine iliskin goriislerine dair tema, kategori

ve kodlar

Katilimcilarla gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analiz
edilmesi sonrasinda “Oyunlastirmanin Ogrenmeye Etkileri” temasi kapsaminda
“Ogrenme-Ogretme  Siirecinin  Zenginlesmesi” kategorisi ortaya c¢ikmis ve
oyunlastirmanin matematik dersinde Ogrencilerin bilgi diizeyini artirdigim1 ve
basarilarmi yiikselttigini &n plana cikarmistir. Ogretmenlerin ¢ogu oyunlarimn,

ogrencilere interaktif bir sekilde katilim saglayarak matematik konularin1 daha iyi
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anlamalarina olanak tamdigmi belirtmislerdir. Ogretmenler, oyunlastirmanin
ogrencilerde kalict davranis degisiklikleri yarattigini, oyunlarin Ggrencilere
matematiksel kavramlar1 uygulamali bir sekilde 6grenme firsati sundugundan,
Ogrencilerin bu bilgileri uzun vadeli olarak benimsemelerini sagladiginm
belirtmislerdir. Katilimer 6gretmenler oyunlastirmanin, soyut matematik kavramlarini
somut ve gercek yasam senaryolarina entegre etme konusunda etkili oldugunu,
Ogrencilerin oyunlar araciligiyla matematiksel kavramlar1 daha iyi gorsellestirerek
somut durumlarla iliskilendirebildiklerini, bunun da 6grencilerin soyut diisiinceyi
somut drneklerle birlestirerek konular1 daha iyi anlamalarina yardimci oldugunu ifade
etmiglerdir. Oyunlastirmanin 6grencilerin derse etkin katilimlarina olumlu etki
yaptigini vurgulayan katilimcilar, 6grencilerin oyunlardaki kahramanlarla 6zdesim
kurarak 6grenme isteginde gozle goriiliir bir artis oldugunu ileri stirmiislerdir. Baz1
Ogretmenler, oyunlastirmanin geleneksel ders yoOntemlerinden farkli olarak,
ogrencilere etkilesimli ve eglenceli bir 6grenme deneyimi sundugunu boylelikle
Ogrencilerin derse daha olumlu bir tutumla yaklagsmalarimi saglayarak o6grenme

stirecini daha ilgi ¢ekici hale getirdigini vurgulamiglardir.

Katilime1  0gretmenler  oyunlastirmanin =~ 6grenme-6gretme  siirecini

zenginlesmesini sagladigina dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

o “..Oncelikle giinliik hayatta kullanilan matematige oyunlastirilmis ders plan
icerisinde yarattigimiz hikdye sayesinde vurgu yapabiliyoruz. Matematik

’

dersinin igine dahil ettigimiz odiiller siirecin daha keyifli olmasini sagliyor...’
(019)

o “...Oyunlastirmanin daha kalict ve verimli bir 6grenmeyi saglama konusunda
oldukga etkili oldugunu diisiiniiyorum.” (02)

o “..(linkii oyunlastirma, ozellikle soyut matematik kavramlarini daha ilgi
cekici ve anlasilir hale getirir. Bu, 6grencilere somut ve gorsel bir baglam
sunar.” (03)

o “.Ogrenciler, oyunlar ve etkilesimli aktiviteler aracihigiyla matematik
kavramlarim kesfeder, sorunlari ¢ozer ve gercek diinya baglantilar: kurar...”
(05)

e “..Oyunlar, soyut matematik kavramlarini somut baglamlar icinde 6gretme
firsati  sunar... Oyunlar, oOgrencilere kendi ilerlemelerini izleme ve

yonlendirme firsati sunar.” (06)
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o “._.Sevdikleri kahramanlari en ¢ok oynadiklar: oyunlarda kahramanlarla olan
bir ders oldugunda daha ¢ok katildiklarini goriiyorum. Ciinkii insanlar gibi
cocuklarda kendi diinyalarindan kahramanlarla kendilerini o6zdeslestirir.
Oyunlastirmada kanca takmada en biiyiik i¢sel motivasyon budur.” (09)

o  “...Oyunlar, ogrencilerin problem ¢o6zme becerilerini gelistirir ve onlarin
matematiksel diistinme becerilerini artirir. Ayrica, oyunlar 6grencilere farkl

bir bakis acist kazandirdigy icin, derse olan ilgileri de artar...” (O11)

Katilimcilarla gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analiz
edilmesi sonrasinda “Oyunlasgtirmanin Ogrenmeye Etkileri” temasi kapsaminda
“Ogrenme Siirecindeki Dezavantajlar” kategorisi ortaya ¢ikmis ve dgretmenlerin bir
kismi, oyunlagtirmanin matematik dersinde 6grencilerin hedeflerinden ve odaktan
uzaklagma ihtimalini vurgulamistir. Oyunlarin, 6grencilerin rekabet iginde olmalarini
veya dikkatlerini oyunun rekabet¢i yonlerine odaklamalarini saglayabildigini bu
durumun da, matematiksel konularin asil 6grenme hedeflerinden sapmalarina ve
dersin ana amacindan uzaklasmalarina neden olabilecegini belirtmislerdir. Bazi
Ogretmenler, oyunlastirmanin matematik dersinde 6grenciler arasinda fazla rekabetci
bir tutuma yol acabilecegini belirtmistir. Katilimcilar bazen 6grencilerin, oyunlar
tizerinden sadece rekabeti on planda tutabildigini ve matematik dersini sadece puan ya
da siralamalar ilizerinden degerlendirdiklerini ifade etmislerdir. Bu durumun, isbirligi
ve paylagim gibi olumlu 6grenme davraniglarinin 6nlenmesine neden olabilecegi

tizerinde durmuslardir.

Katilimc1 6gretmenler oyunlastirmanin 6grenme siirecindeki dezavantajlarina

dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

e  “...Oyunlarin dengeli bir sekilde ogrenme hedefleri ile entegre edilmesi ve bazi
ogrencilerin  rekabet¢i  oyunlara  tepki  verebilecegi g0z  dniinde
bulundurulmalidir. Ayrica, oyunlarin matematik dersinin ana hedeflerini
desteklemesi onemlidir, aksi takdirde ogrencilerin ogrenme amacindan
sapmalart olabilir.” (02)

o “...Oyunlarin matematik dersinin ana hedeflerini desteklemesi 6nemlidir, aksi

takdirde égrencilerin 6grenme amacindan sapmalari olabilir.” (O7)
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D. Oyunlagtirma Yaklasimimin Ogrenci Becerilerine Etkisine Dair Bulgular

Arastirmada katilimci simif Ogretmenlerinin oyunlagtirmanin dgrenmeye
etkilerine yonelik goriislerine dair bulgular “Oyunlastirma Yaklasiminin Ogrenme
Becerilerine Etkisi” temas1 kapsaminda “Basar1 Deneyimi, Motivasyon ve Ozgiiven”,
“Sosyal Beceriler ve Iletisim”, “Hata ve Risk Alma Cesareti”, “Ozellestirilmis
Ogrenme Deneyimi”, “Yaraticilik, Hayal Giicii ve Sanatin Rolii”, “Teknoloji

Kullanim1” seklinde alt1 kategoride toplanmustir.

Yapilan ¢oziimlemelere gore, “Oyunlastirma Yaklasiminin  Ogrenci
Becerilerine Etkisi” temas1 kapsaminda “Basar1 Deneyimi, Motivasyon ve Ozgiiven”,
“Sosyal Beceriler ve Iletisim”, “Hata ve Risk Alma Cesareti”, “Ozellestirilmis
Ogrenme Deneyimi”, “Yaraticihk, Hayal Giicii ve Sanatin Rolii”, “Teknoloji
Kullanim1” kategorileri ortaya ¢ikmis ve oyunlastirmanin Ogrencilerin basari
deneyimini olumlu etkiledigine, motivasyonlarni yiikselttigine, ogrencilere o6zel
o6grenme deneyimi sunduguna, yaraticilik ve hayal diinyalarina katki sagladigina dair
yansimalar vurgulanmistir. Katilimc1 6gretmenler genel olarak oyunlastirmanin
Ogrencilerin matematikle ilgili 6zgiivenlerinde olumlu bir etkisi oldugu, matematik

dersine olan tutumlarini iyilestirdigi vurgulanmistir.

Oyunlastirma yaklagiminin 6grenme becerilerine etkisine iliskin 6gretmen

goriislerine dair tema, kategori ve kodlar Sekil 18’de sunulmustur.

[ Oyunlastirma Yaklasiminin Ogrenme Becerilerine Etkisi ]

I

[

I

I

I

I

Basar Deneyimi " . Ozellestirilmig Yaraticilik, Hayal "
e Sosyaﬁ Be_c_enler Hata ve Risk _Alma . Giicii ve Sanatin Teknoloji )
W ve lletisim Cesareti . B Kullanim Rolii
Ozgliven Deneyimi Rold
I I I I I I
Gorevleri isbirligi ve Hatalara olumlu Bireysel hiz ve Yaraticihg Teknoloji
tamamlama, iletisim yaklasim seviyede artirma kullanim
adiil kazanma ve Grup oyunlarinin Risk alma ogrenme Hayal glictini becerilerini
basar hissi sosyal cesareti Ogrenci ilgi harekete gelistirme
Basarabildigini yansimalari Hatalardan alanlarina uygun gegirme
hissetme Takim ruhunu ogrenme deneyimler Sanatin
Matematikle ilgili gelistirme Giglii yonlerine yaraticiligl
basari Grup galismasive vurgu heslemesi
deneyimleri fikir alisverisi
Motivasyonu
artirma
Risk alma ve
inisiyatif
kullanma
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Sekil 18 Oyunlastirma yaklasiminin 6grenci becerilerine etkisine dair tema, kategori

ve kodlar

Katilimc1 6gretmenler oyunlastirma yaklasiminin 6grencilerde basar1 deneyimi,

motivasyon ve 6zgiivenlerine etkisine dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

“...Gorevleri tamamlama ve 6diil kazanma sonucunda gelen basari hissi dersi
vapabildiklerini yani hem ilgili hem de yetenekli olduklarin diisiinmelerini
saglayacaktir. Bu sebeple dzgiiveni destekleyici bir rolii vardir.” (O1)
“...Basarabildigini hissetme, siirecin bir par¢asi oldugunu bilme, eylemlerinin
bir degeri oldugunu bilme o6grencilerin kendine giivenmesini, tanimasini
saglamaktadir...” (02)

“..Ogrencilere uygulanan Oyunlastirma yontemi sayesinde ozgiiven
seviyelerini artig beklenir.” (04)

“...Matematik ogretiminde oyunlastirma yonteminin kullanilmasi, 6grencilerin
Ozglvenlerini olumlu yonde etkiler. Oyunlar aracihigiyla ogrenciler,
matematik problemlerini ¢ozerken basarili olduklarim gorebilirler.” (O5)
“...Ozgiivenini olumlu yonde artirabilir. Ogrencileri 6grenme ortaminda aktif
hale getirdigi icin basar: deneyimleri yasatir. Bu basarilar motivasyonla
birlikte ézgiivenlerini de artirir.” (O7)

“...Hatalar, matematik oyunlarinda dogal bir par¢asidir ve ogrencilere
hatalardan ogrenmeyi tesvik ederler. Bu da ogrencilerin hata yapmaktan
korkmamalarina ve cesurca yeni matematiksel becerileri denemelerine olanak
tamr. Hatalarin  cezalandirict  olmadigi  bir ortam, basarinca da
odiillendirilmesi 6grencilerin dzgiivenlerini destekler.” (09)

“...Oyunlastirma, matematik derslerinde ogrencilerin ilgisini ¢cekerek ogrenme

motivasyonunu artirtr.” (O11)

Katilimcilarla gerceklestirilen goriismelerden elde edilen analizler sonucunda

Ogretmenler; oyunlagtirmanin Ogrenciler arasinda etkilesimi artirarak sosyal

becerilerin gelisimine katki sagladigini, grup oyunlar ve isbirligi iceren aktivitelerin

Ogrenciler arasi iletisimi destekledigi ve bunun sonucunda matematik 6grenimine

olumlu bir katki sagladigini ifade etmislerdir.

Katilimc1 6gretmenler oyunlastirma yaklasiminin 6grencilerde sosyal beceriler

ve iletisime etkisine dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:
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e “..Oyunlastirma, isbirligi ve paylasimi tesvik eder. Ogrenciler, oyunlar
araciligiyla birlikte ¢alisirken fikirlerini paylasir ve birbirlerine destek
olurlar.” (03)

o “...Oyunlardaki grup oyunlar: ogrencileri isbirligine ve etkilesime neden olur
bu da ogrencilerin birlikte ¢alisma becerilerini gelistirmelerine yardimci
olabilir.” (06)

o “...Grup oyunlari veya ig birligi iceren aktiviteler, 6grencilerin birlikte calisma
becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.” (O8)

o “...Oyunlar, ogrencilere birlikte ¢alisma firsati vererek onlarin sosyal
becerilerini artirir.” (0O10)

o  “..Oyunlar akranlaryla iletisim kurmalarini saglar grup c¢alismalariyla

birbirleriyle etkilesimde olurlar.” (O11)

Yapilan goriigmelerin  analizinde bazi Ogretmenler, oyunlastirmanin,
ogrencilere 6zellestirilmis 6grenme deneyimleri sunarak her 6grencinin kendi hizinda
ilerlemesine olanak tanidigint ve Ogrencilerin giiclii yonlerini kesfetmelerini
saglayarak problem ¢ozme becerilerini bireysel diizeyde gelistirmeye yardimci

oldugunu vurgulamislardir.

Katilimc1 6gretmenler oyunlastirman yaklasiminin 6grencilerde ozellestirilmis

O0grenme deneyimine etkisine dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

e “..Oyunlagtirma ¢cocuga ne ¢ok zor gérev verir ne de kolay gorevler verir. Her
ogrenci kendi potansiyelinde ilerler.” (02)

o “...Oyunlastirma ydntemi sayesinde ogrenciler bireysel olarak ogrenme
deneyimi yasarlar bu onlarin kendine olan inan¢larini da gelistirir.” (O5)

o “...Cocuklar oyunlarda kendi oyuncu tiplerine gore gorev alirlar yani kendi
hizlarinda ilerlerler.” (O6)

o  “...Oyunlastirma ¢ocuklara etkilesim halindeyken bile kendi gii¢lii yonlerini
kesfetme firsati tamr.” (O7)

Katilimc1 6gretmenlerin bazilari oyunlagtirmanin, 6grencilere hata yapma ve
risk alma cesareti kazandirarak, matematiksel sorunlara daha cesur bir sekilde
yaklasabildiklerini, bunun da 6grenme siireglerinde etkin bir rol oynadigini ifade

etmislerdir.
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Katilimer 6gretmenler oyunlastirman yaklagiminin 6grencilerde hata ve risk

alma cesaretine dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

“...Oyunlastirma, hatalari kabul etmeyi tesvik eder ve 6grencilerin hatalardan
ders ¢ikarmasint saglar. Oyunlar araciligryla ogrenciler, hatalarin diizeltme
firsati bulurlar ve bu siirecte 6grenmeyi deneyimlerler.” (O3)
“...Oyunlastirma, hatalari kabul etmeyi tesvik eder ve 6grencilerin hatalardan
ders ¢ikarmasim saglar... Ogrenciler, oyunlar araciligiyla birlikte calisirken
fikirlerini paylasir ve birbirlerine destek olurlar. Bu da oégrencilerin
kendilerine olan guvenlerini artirir... Aymi zamanda oyunlastirma,
ogrencilerin teknoloji kullanim becerilerini gelistirir.” (O5)

“..Oyunlar hatalara karsi daha hosgoriilii bir ortam saglar. Hatalar,
matematik oyunlarinda dogal bir parcasidir ve Jdgrencilere hatalardan
ogrenmeyi tesvik ederler. Bu da ogrencilerin hata yapmaktan korkmamalarina
ve cesurca yeni matematiksel becerileri denemelerine olanak tamir...” (O6)

“...Oyunlar, ogrencilere hata yapma sansi vererek onlarin ozgiivenlerini

artirir.” (010)

Yapilan  gorismelerde  katilimcilar;  oyunlagtirmanin  &grencilerin

yaraticiliklarim1  ve hayal giiclerini matematik problemlerini ¢6zme siirecinde

kullanmalarini tesvik ettigini, problem ¢dzme becerilerinin sadece mantiksal degil,

ayn1 zamanda yaratici bir sekilde de gelismesine olanak sagladigini vurgulamislardir.

Katilimer 6gretmenler oyunlastirman yaklasiminin 6grencilerde yaraticilik,

hayal giicii ve sanata dair goriiglerini su sozlerle ifade etmislerdir:

“..Gorevleri tamamlama asamasinda ogrenciler ¢oziim bulmak icin
yaraticiliklarim ortaya koymak zorunda kaliyorlar.” (02)

“..Oyunlar sayesinde strateji ¢oziim becerileri geligiyor ve bilgilerini
paylasmaya basliyorlar.” (O3)

“...Ogrenci basardik¢ca daha fazla iiretmek istiyor bu durumda hayal giicii
devreye giriyor. Oyunlastirmamin  yaratictliga ve hayal  giictinii
gelistirmeye katkisinin ¢ok oldugunu diisiiniiyorum.” (O5)

“...Oyunlastirma bir¢ok disiplini icerisinde barindiran bir yontem oldugu i¢in,

icerisinde sanat da yer alir. Sanat da yaraticiligi besler.” (09)
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Bazi Ogretmenler, oyunlastirmanin teknoloji kullanimini igerdigini ve bu
sayede Ogrencilerin problem ¢dzme siireglerinde dijital becerilerini gelistirdiginin

altimi ¢izmisglerdir.

Katilimc1  6gretmenler oyunlagtirma yaklasiminin  teknoloji  kullanimi

becerisine etkisine dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

o “_.Aym zamanda oyunlastirma, ogrencilerin teknoloji kullanim becerilerini
gelistirir.” (0O4)

e  “..Bircok oyun, teknolojiye dayalidir ve égrenciler bu oyunlar araciligryla
teknolojiyi kullanmay: 6grenirler.” (06)

o  “..Oyunlar araciligiyla ogrenciler, yeri geldiginde teknolojiyi kullanma
becerilerini gelistirirler. Zaten diiskiin olduklar: teknolojiyi olumlu anlamda

kullanis ve becerilerinin gelistirmis olurlar.” (O11)

E. Oyunlastirmanin Problem C6zme Becerilerine Katkisina Dair Bulgular

Arastirmada katilimer siif Ogretmenlerinin  oyunlastirmanin &grencilerde
problem ¢6zme becerilerine katkisina yonelik goriislerine dair  bulgular
“Oyunlastirmanin Problem C6zme Becerilerine Katkisi” temasi kapsaminda “Oyun ile

Problemi Iliskilendirme ve 21. Yiizy1l Becerileri” seklinde iki kategoride toplanmustr.

Oyunlastirmanin problem ¢dzme becerilerine katkisina iliskin 6gretmen

goriislerine dair tema, kategori ve kodlar Sekil 19’da sunulmustur.

OYUNLASTIRMANIN PROBLEM COZME
BECERILERINE KATKISI
I

I 1
OYUN iLE PROBLEMI iLiSKiLENDIRME | | 21. YUZYIL BECERILERI

IProblem ¢ézmeyc farkli agilardan bakis ve
etkin katihm

R1. yiizyil becerileri (sayisal ve sozel okuryazarlik,
girigimeilik, sorumluluk. iiretkenlik)

Soyut kavramlarin somutlagtirtlmasi
Oz-diizenleme ve zaman yonetimi

Senaryodaki kahramanlarla empati
Metakognitif beceriler (odaklanma, sabir)

Beyin firtinasi ile analiz sentez beceri

oelisimi

Gergek yagamla baglanti

Sekil 19 Oyunlastirmanin problem ¢dzme becerilerine katkisina dair tema, kategori ve

kodlar
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Yapilan ¢oziimlemelere gore, “Oyunlastirmanin Problem C6zme Becerisine
Katkis1” temasi kapsaminda “Oyun ile Problemi Iliskilendirme ve 21. Yiizyil
Becerileri” kategorileri ortaya ¢ikmis ve oyunlastirmanin 6grencilerin  oyunlar
aracilifiyla problemleri farkli acilardan degerlendirme yetenegini artirdigini ifade
etmistir. Ogretmenler oyunlarin, dgrencilere soyut kavramlar1 somut durumlarla
iliskilendirme imkani saglayarak matematik problemlerine daha etkili bir sekilde
yaklasmalarin1 destekledigini belirtmislerdir. Oyunlastirma tasarimlarinda bulunan
senaryolardaki kahramanlar araciligiyla empati kurma yetenegine ve Ogrencilerin
problem ¢6zme siirecine duygusal bag kurmalarma yardimci olabildigine dikkat
cekmislerdir. Ogretmenlerden bazilari beyin firtinasi ile analiz sentez beceri gelisimini
de vurgulamistir. Oyunlarin, 6grencilere grup i¢inde farkli diisiince ve ¢6ziim yollarini
paylasma firsati sundugunu, bunun da problem ¢ézme siirecinde analitik diisiince ve
yaraticilik gelisimine katkida bulundugunun altini ¢izmislerdir. Ogretmenlerden
bazilari, oyunlastirmanin 6grencilerin 6grendikleri problem ¢6zme stratejilerini
giinlik yasamda uygulama yetenegini artirarak matematiksel diisiinceyi giinliikk
hayatlarma entegre etmelerini saglamakta oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler bu

konudaki goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

o “...Oyunlastirmada hikayeler ile kahramanin yolculuguna eslik edilir.
Kahraman hikdye sirasinda c¢esitli zorluklarla karsilasir, bu problemlere
coziim tiretmesi gerekir. (oziim siirecinde ogrencilerden yardim istenerek
siirece dahil edilir. Ogrenciler kimi zaman bireysel kimi zaman grupla birlikte
beyin firtinasi yaparak farkli ¢oziim yollari iiretir. Uygulama ile 6grenci
analiz- sentez gibi asamalar: yaparak kesfeder...” (02)

o  “..Oyunlastrmamin matematik ogretiminde problem ¢ozme ozellikleri
gelistirmede onemli bir rol vardwr. Oyunlardaki farkli dagilimli sorunlart ele
alma ve secgenekleri degerlendirip dogru karar verebilme firsati sunar, bu da
sorunu ortadan kaldirir.” (03)

o “..(Cliinkii ogrenci oyunlastirma yéntemi kullanildigi sirada oniine ¢ikan
problemleri ¢ozme mecburiyetine maruz kalir. O problemi ¢ozmek amaciyla
odaklanir. Hata yapsa da o hatadan ders ¢ikarip yeniden yeniden dener.

Sabirla ¢oziime ulasmaya calisir.” (O4)

Ayrica dgretmenler, oyunlastirmanin 21. yiizyil becerilerinin gelisimine katki
sagladigin1 belirtmislerdir. Sayisal ve sozel okuryazarlik, girisimcilik, sorumluluk ve

iretkenlik gibi becerilerinin geliserek matematik problemlerini daha etkili bir sekilde
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¢ozmelerine yardimci olabildigini vurgulamislardir. Bazi katilimcilar 6grencilerin
oyunlar araciligiyla gérevlerini organize etme, siire yonetimi yapma ve 6z-dlizenleme
becerilerini gelistirme sans1 bulduklar1 belirtilmistir. Bunun yaninda 6grencilerin
oyunlar sayesinde uzun siireli problem ¢dzme siireglerine odaklanma ve sabir
gelistirdikleri de ogretmenler tarafindan vurgulanmistir. Tiim bu katilimer goriisleri
oyunlastirmanin matematik 6gretiminde 6grenci becerilerini olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir. Ozellikle motivasyonu arttirma, problem ¢dzme becerileri ve elestirel

diisiinme konularinda oyunlastirmanin 6nemli bir rol oynadigini ortaya ¢ikarmistir.

Katilimer 6gretmenler oyunlagtirmanin problem ¢dzme becerilerine katkisina

dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

e “..Ogrencilerin Bilissel Alan, Psikomotor, Duyussal Alan gibi alanlarda
gelisimleri saglar. Problem ¢ozme, Elestirel diisiinme, yaratici diisiinme,
Sayisal ve sozel okuryazarlik becerileri, girigimcilik, sorumluluk, tiretkenlik ve
girisimcilik gibi 21.yiizyil becerilerini gelistirebilecegine inaniyorum.” (O4)

e  “..Oyunlastirma faaliyetleri sirasinda o&grencilerin motivasyonlar: ve
ozgiivenlerini arttirdig igin topluluk oniinde konusma ve sorumluluk alma gibi
becerileri de gelisir.” (06)

o  “..Oyunlar swrasinda, ogrenciler genellikle problemi g¢ozmek igin farkl
stratejiler denemek zorunda kalirlar. Bu, 6grencilerin yaratict diisiinmelerini
tesvik eder ve problem ¢6zme yeteneklerini gelistirir.” (06)

e  “...Oyunlar, ogrencilerin farkli senaryolar: analiz etmelerini, hipotezler

olusturmalarint ve sonuclari tahmin etmelerini gerektirir.” (O11)

Ogretmenlerin ¢ogunlugu oyunlastirmanin problem ¢ézme becerilerine katkisi
oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilere problem ¢dzme siirecine farkli agilardan
bakma, soyut kavramlar1 somutlagtirma, empati kurma, beyin firtinas1 yapma gibi
yetenekleri kazandirmanin yam sira 21. yiizyil becerilerinin gelisimine de katki

sagladigin1 vurgulamislardir.

F. Oyunlastirmanin Elestirel Diisiinme Becerilerine Katkisina Dair Bulgular

Arastirmada katilimeir simif 6gretmenlerinin oyunlastirmanin 6grencilerde
problem ¢6zme becerilerine katkisina yonelik goriislerine dair  bulgular

“Oyunlastirmanin Elestirel Diistinme Becerilerine Katkis1” temasi kapsaminda “Sorun
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Tabanli Hikaye, Bireyler Aras1 Iletisim ve Saygi, Strateji Deneme, Geri Bildirim ve

Isbirligi” seklinde dort kategoride toplanmustir.

Oyunlastirmanin elestirel diisiinme becerilerine katkisina iliskin 6gretmen

goriislerine dair tema, kategori ve kodlar Sekil 20’de sunulmustur.

OYUNLASTIRMANIN ELESTIREL DUSUNME
BECERISINE KATKISI

?

STRATEJI
DENEME

BIREYLER ARASI GERI BILDIRIM VE @
ILETiSiM VE SAYGI f,ssmﬁm
+ Hikayelestirme v -
« Yaratici . D I
etkinliklerin - SNeme yanma

= Farkl stratejiler

SORUN TABANLI
HiKAYE

g'a"'i'l‘mas' * Fikirlere saygt « Déniit alabilme kullanma
* Gocuklarin
a duyma = Etkilesimli grup
hayal diinyasim = Birden fazla calismasi
kullanmalari gdziim yolunu
gorebilme

Sekil 20 Oyunlastirmanin elestirel diistinme becerilerine katkisina iligkin 6gretmen

goriislerine dair tema, kategori ve kodlar

Yapilan c¢oziimlemelere gore, “Oyunlastirmanin Elestirel Diisiinme
Becerilerine Katkis1” temast kapsaminda “Sorun Tabanli Hikaye, Bireyler Arasi
Iletisim ve Saygi, Strateji Deneme, Geri Bildirim ve Is Birligi” seklinde dort kategori
ortaya ¢cikmistir. Katilimcilarla gergeklestirilen goriigmelerden elde edilen verilerin
analiz edilmesi sonrasinda, oyunlagtirma ogrencilere sorun tabanli hikayeler
araciligiyla elestirel diisiinme becerilerini  gelistirme firsat1  sunmaktadir.
Ogretmenlerin goriislerine gore dgrenciler, oyunlar iginde karsilastiklar1 sorunlart
¢ozme siirecinde elestirel diisiinme yeteneklerini kullanmak zorundadirlar. Bu,
Ogrencilere problem ¢dzme, analitik diisiinme ve elestirel degerlendirme becerileri
kazandirabilmektedir. Yapilan goriismelerde katilimcilardan bazilar1 oyunlastirmanin,
bireyler arasi iletisim ve saygiy1 gelistirme agisindan 6nemli bir rol oynadigini ifade
etmislerdir. Oyunlarin, 6grencilerin birbirleriyle etkilesime gegmelerini sagladigini ve
bu siliregte elestirel diisiinme becerilerini  kullanmalarmi  tesvik  ettigini

vurgulamiglardir. Ayrica 6gretmenler, farkli perspektiflerden gelen 6grenciler arasinda

saygi1 ve is birligi duygusunu artirabildigini belirtmislerdir.
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e  “_.Birbirlerinin fikirlerine saygi duyma, bir problemde birden fazla ¢oziim
yvolu olabilecegini gérme, kisa zamanda yeni ¢oziimler tiretme gibi becerileri

desteklemektedir.” (02)

o “..Ogrencilerin analitik diisiince ve problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmede

yardimei olabilir.” (07)

Yapilan goriismelerde bazi 6gretmenler 6grencilere oyunlar araciligiyla strateji
deneme firsati verilerek elestirel diistinme becerilerini gelistirebildiklerini ifade
etmiglerdir. Oyunlarin genellikle belirli bir hedefe ulasmak igin stratejilerin test
edilmesini gerektirdigini bunun sonucunda da 6grencilerin alternatif ¢oziim yollarini
diisiinmelerine ve etkili stratejiler gelistirmelerine olanak tanidigini1 vurgulamisglardir.

Bu konuda 6gretmenlerin ifadeleri su sekildedir:

o “..Ogrenciler oyunlarda gorevlerini gerceklestirme swrasinda farkl stratejiler
gelistirme, problem ¢ozme, mantikli sonuglar ¢ikarma ve yeni ¢oziimler
deneme firsati bulurlar.” (06)

o “..Oyunlar, ogrencilerin yaratici ¢oziimler tiretmelerini, farkli senaryolart
analiz etmelerini ve hipotezler olusturmalarini gerektirir. Bu da dgrencilerin

elestirel diisiinme ve yaraticilik becerilerini gelistirir.” (O11)

Baz1 6gretmenler oyunlastirma sayesinde Ogrencilerin oyunlar sirasinda
aldiklar1 geri bildirimleri degerlendirerek diisiince ve stratejilerini gelistirebildiklerini
belirtmislerdir. Ayrica katilimcilar, grup oyunlar1 veya isbirligi iceren aktivitelerin,
Ogrencilerin  birbirlerinden 6grenmelerine ve elestirel diisiince becerilerini
paylasmalarina olanak tanmidiginin altin1 ¢izmislerdir. Katilimer  6gretmenler
oyunlagtirmanin elestirel diisiinme becerilerine katkisina dair goriislerini su sozlerle

ifade etmislerdir:

e  “..Oyunlar, onlarin farkl stratejileri denemelerini tesvik eder ve yanildik¢a
hata yaptikca yeniden dener zamanla dogruyu bulur bu da elestirel
diisiinmelerine yardimci olur.” (03)

e “.Oyunlastirma, égrencilerin karar verme becerilerini gelistirir. Ogrenciler,
oyunlar araciligiyla farkli segenekler arasindan se¢im yapmak zorunda
kalirlar. Bu da ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerini gelistirir. Ayni
zamanda oyunlastirma, égrencilere geri bildirim saglar. Ogrenciler, oyunlar

’

aracihigiyla yaptiklar: hatalar diizeltirler ve bu siirecte geri bildirim alirlar.’
(O5)
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o “...Oyunlar, 6grencilere matematiksel problemleri farkli agilardan ele alma
ve alternatif ¢oziim yollar: gelistirme firsati sunar. Ayrica, oyunlar sirasinda
karsilastiklar: zorluklart agma ihtiyaci, elestirel diisiinme yeteneklerini
gelistivir. Yaraticilik ise ozellikle oyunlarin kurallart i¢inde simirlarini zorlama

gerekliligi sayesinde tesvik edilir.” (O8)

G. Matematik 6gretiminde oyunlastirma kullanilmasinin 6grencilerin basari

duzeylerine etkisi Uzerine bulgular

Arastirmada katilimc1  siif  6gretmenlerinin - Matematik  6gretiminde
oyunlagtirma kullanilmasinin 6grencilerin basar1 diizeylerine etkisi iizerine bulgular
“Oyunlastirmanin Elestirel Diisiinme Becerilerine Katkis1” temas: kapsaminda
“Oyunlagtirmanin Matematik Basarisina Yansimalar1” temasi1 kapsaminda “Ogrenci
Katilmi ve Aktiflik, Matematik Basarisinin Artmasi ve Eglenceli Ogrenme

Deneyimi” seklinde ii¢ kategoride toplanmustir.

Matematik o6gretiminde oyunlastirma kullanilmasinin 6grencilerin basari
diizeylerine etkisi lizerine bulgulara dair tema, kategori ve kodlar Sekil 21°de

sunulmustur.

MATEMATIK OGRETIMINDE OYUNLASTIRMA KULLANILMASININ
OGRENCILERIN BASARI DUZEYLERINE ETKisi

v v v

hale getirme

{ 6§renci Katilimi ve Aktiflik Matematik Basarisinin Artmasi Eglenceli Ogrenme Deneyimi ]
s N -
Ry in niteligi - .
L Daha istekli ve aktif katthm grenmenin niteligi ve Dersi eglenceli hale
boyutlari getirme
_ J
_[ Kalici 6grenme ] Keyifli 6grenme Ogrenme siirecini keyifli }

Ogrenci katihmim tesvik Motivasyon arttirma

etme

Ogrenci basarisini olumlu
yonde etkileyen oyun

istekli ve etkin katilim

Etkilesimli 6grenme siireci

Kavram somutlastinimasi ile
zengin 6grenme

)
1
)
)
tagiven ve basan gelistinme ]
)
)
J

s N NN N A I

Sekil 21 Matematik 6gretiminde oyunlastirma kullanilmasimin 6grencilerin basari

duzeylerine etkisi Uzerine bulgulara tema, kategori ve kodlar
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Katilimcilarla gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analiz
edilmesi sonrasinda “Oyunlastirmanin Matematik Basarisina Yansimalar1” temasi
kapsaminda “Ogrenci Katilimi ve Aktiflik, Matematik Basarisinin Artmasi ve
Eglenceli Ogrenme Deneyimi” kategorileri ortaya ¢ikmis ve dgretmenlerin ¢ogunlugu;
oyunlastirmanin matematik derslerinde 6grencilerin daha istekli ve aktif bir sekilde
katilimini tegvik ettigini belirtmistir. Ogrencilerin oyunlar araciligiyla matematik
kavramlarini1 daha kalic1 bir sekilde 6grendigini diisiinen 6gretmenler, oyunlastirmanin
Ogrencilerin bilgiyi uzun siire hatirlamalarina destek oldugunu vurgulamstir.
Oyunlastirmanin, matematik O6grenimini derinlestirdigini diisiinen Ogretmenler,
ogrencilerin matematiksel kavramlar1 daha iyi anlamalarina ve uygulamalarina olanak
sagladigin1  belirtmislerdir. Ogrencilerin oyunlar araciligiyla matematikle ilgili
konulart keyifli bir sekilde 6grendigini diisiinen 6gretmenler, bu keyifli 6grenme
deneyiminin 6grenci motivasyonunu arttirdigini ve basar1 diizeyini yiikselttigini ifade

etmislerdir.

o .. Kendi simif ortamimda gézlemledigim kadariyla sevilen ve ilgi gekici hale
gelen matematik dersinde cocuklar kendilerini daha rahat ve keyifli
hissediyorlar.” (O1)

e “..Ogrencilerin motivasyonlar: ve ilgileri oyunlastirma yontemi sayesinde
arttirlldigy icin 6grenci basarisi da olumlu sekilde artar.” (O4)

e “...Oyunlar, matematik kavramlarini daha eglenceli ve anlasilir hale getirerek
ogrencilerin derse daha fazla ilgi gostermelerini tesvik eder.” (O8)

o  “..Oyunlastirma, Jgrencilerin matematikle ilgili konulari daha iyi
anlamalarima yardimci olur ve oOgrenme motivasyonunu artirtr. Bu da

ogrencilerin matematik derslerinde daha basarili olmalarini saglar.” (O11)

Yapilan goriismelerde katilimcilardan bazilari; oyunlagtirmanin, matematik
derslerinin etkilesimini arttirarak Ogrencilere daha aktif bir 6grenme deneyimi
sundugunu, bazilar1 oyunlagtirmanin, soyut matematik kavramlarini somut 6rneklerle
iligkilendirerek 6grencilerin daha derinlemesine 6grenmelerine katki sagladigini, bir
diger grup katilimer ise oyunlagtirmanin, 68rencilere sanatin yaraticiligini matematik

ogrenme siirecine dahil etme firsat1 tanidigin1 vurgulamiglardir.

Katilimer dgretmenler oyunlastirmanin matematik bagarisina yansimalarina

dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:
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o “..Oyunlastirma, ogrencilerin matematik derslerine olan ilgisini artirir ve
motivasyonlarint yiikseltir. Matematiksel kavramlari ve becerileri pratik
yaparak etkilesimli  bir sekilde ogrenmelerini  saglar. Ogrencilerin
matematiksel kavramlar: somut bir sekilde gozlemlemelerine ve anlamalarina
yardimci olur, matematiksel problemleri ¢ézmek icin farkli stratejiler
gelistirme firsati sunar, oyunlar araciligiyla birlikte ¢alisarak ogrencilerin
sosyal becerilerini gelistirir.” (O5)

o  “..Oyunlar, matematik kavramlarmm somut baglamlar icinde 6grenme ve
uygulama firsati sunar. Bu, ozellikle soyut matematik kavramlarint daha iyi

anlamalarina yardimei olur.” (06)

H. Matematik Dersinde Oyunlastirma Kullaniminin Ogretmen- Ogrenci

Acisindan Zorluklar ve Kolay Yonleri, Avantajlarina Dair Bulgular

Arastirmada katilimei sinif 6gretmenlerinin Matematik Dersinde Oyunlastirma
Kullaniminin ~ Ogretmen- Ogrenci  Acisindan  Zorluklar1 ve Kolay Yénleri,
Avantajlarma yonelik goriislerine dair bulgular “Oyunlastirmanin Avantajlart ve
Oyunlastirma Uygulamalarinin Zorluklar1” seklinde iki tema altinda toplanmuistir.
Oyunlastirmanin avantajlari temasi: “Derse ve Konuyu Ogrenmeye Odaklanma, Ders
Basarisina Katki, Problem C6zme Becerisinin Gelisimi” olmak tizere {li¢ kategoriye,
Oyunlastirma Uygulamalarinin  Zorluklar1 temas1 ise: ‘“Planlama Sorunlar1”,
“Uygulamadaki Aksakliklar> ve “Ogrenme Eksikligi Yasanmasi” seklinde ii¢

kategoriye ayrilmistir.

Ogretmenlerin matematik dersinde oyunlastirma kullamminin  dgretmen
ogrenci agisindan zorluklari ve kolay yonleri, avantajlarina dair bulgulara yonelik tema

ve kategoriler Sekil 22°de sunulmustur.

[ MATEMATIK DERSINDE OYUNLASTIRMA KULLANILMANIN AVANTAJLARI VE ZORLUKLARI ]

v ¥

[ Oyunlastirmanin Avantajlan ] [ Oyunlastirmanin Zorluklarn

Ogrenmeye Ders Basarisina Problem ¢cézme Planlama Uygulamadaki C')Erler)ir.nA
Odaklanma katki becerisine katki sorunlar aksakliklar eksikliginin
yasanmasi

Sekil 22 Ogretmenlerin Matematik dersinde oyunlastirma kullanimmin 6gretmen-

ogrenci agisindan zorluklar1 ve avantajlarina dair tema ve kategoriler
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1. Matematik Dersinde Oyunlastirma Kullanimmin Avantajlarina Dair

Bulgular

Aragtirmada  Matematik  6gretiminde  oyunlagtirma  kullanilmasinin
avantajlarina dair bulgular “Oyunlastirmanin Avantajlar1” temasi1 kapsaminda “Dersi
ve Konuyu Ogrenmeye Odaklanma, Ders Basarisina Katki, Problem Cozme Becer

isinin Gelisimi” seklinde {i¢ kategoriye ayrilmistir.

Matematik Ogretiminde oyunlastirma kullanilmasinin avantajlarina dair

bulgulara dair tema, kategori ve kodlar Sekil 23’te sunulmustur.

Dikkatve
motivasyonda
Derse ve Konuyu streklilik
Ogrenmeye h
Odaklanma
Karsilikli etkilesim
Ogrenmeye
olumlu etki
istenilen davranig
kazanimi
Farklilagtinimig
OYUNLASTIRMANIN ogretim firsati
AVANTAJLARI Ders Basarisina \
Katki (
Etkilesimli
Ogrenme
Siireg
degerlendirme
Olumlu atmosfer
Problem Cozme [ Farkli ¢Ozim
Becerisinin stratejileri
Geligimi gelistirme

Sekil 23 Matematik Ogretiminde oyunlastirma kullanilmasinin avantajlarina dair

bulgulara dair tema, kategori ve kodlar

Katilimcilarla gergeklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analiz

edilmesi sonrasinda, “Oyunlagtirmanin Avantajlar’” temas: kapsaminda “Dersi ve
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Konuyu Ogrenmeye Odaklanma, Ders Basarisina Katki ve Problem C6zme
Becerisinin  Gelisimi” kategorileri ortaya c¢ikmig ve katilimcilarin  ¢ogu
oyunlastirmanin avantajlaria deginmistir. Ogretmenlerin ¢ogunlugu, oyunlastirmanin
matematik dersinde 6grencilerin derse ve konuya odaklanmalarina pozitif bir etkisi
oldugunu belirtmislerdir. Katilimer 6gretmenler, oyunlastirmanin dikkat ve
motivasyonda siireklilik sagladigini, 6grencilerin oyunlar araciligiyla derse daha fazla
ilgi gosterdiklerini ifade etmislerdir. Bazi Ogretmenler oyunlastirmanin karsilikli
etkilesimi destekledigini, 6grencilerin birbirleriyle etkilesime gegmelerini ve birlikte
O0grenmelerini  sagladigint  vurgulamiglardir. Katilimc1r 6gretmenler matematik
Ogretiminde oyunlastirma kullanilmasinin dersi ve konuyu 6grenmeye odaklanmaya

dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

o “..Oyunlastirmanin avantajlari olarak dikkat cekme asamasinin ¢ok nitelikli
gegcmesi, ¢ocuklarin dersten keyif almasi, 6gretmenin de bir¢ok farkli beceriye
ayni derste ayni konuda deginebilecek olmasi, motivasyonun artmasi seklinde
stralanabilir.” (O1)

o “..Ogrenciler o&gretmen tekrar etmese bile oyunlastirilmis  konuyu
kendiliginden tekrar etmis oluyor. Ogrenci tarafindan diiz anlatim yerine
uygulanan bu oyunlastirilmig yontem daha keyifli, eglenceli, yapilabiliyor...”
(©2)

e “..Dersi daha eglenceli halde islenmesine katki saglar. Istenilen davramgsin
ogrenciye kazandirlmasinda kolaylik saglar. Ogrencilerin derse karst ilgi ve
motivasyonlart arttigt i¢in 6gretmeninde derse karsi motivasyonu artarak
ogrenmeye odaklanmay saglar...” (O4)

o “.Ogrenciler, oyunlar aracihgiyla daha eglenceli bir sekilde matematik
ogrenebilirler... Oyunlar, 6grencilere aktif katilim imkani sunarak derse olan

ilgilerini artirabilir...” (09)

Oyunlastirmanin ders basarisina katkisi, 6gretmenlerin vurguladigi 6nemli bir
avantajdir. Katilimc1 o6gretmenler, Ogrencilerin oyun tasarimlarindaki oyunlar
sayesinde matematik konularin1 somutlagtirmalarina, daha iyi anlamalarina ve
ogrenmelerine katkida bulunan bir faktdr oldugunu belirtmislerdir. Bazi katilimcilar
oyunlastirmanin farklilagtirilmis 6gretim firsati ile Ogrencilere farkli 6grenme
tarzlarma uygun deneyimler sunma imkani1 sagladigim1 ifade etmislerdir.

Katilimcilardan bazilar1 oyunlastirma sayesinde Ogrencilerin aktif bir sekilde
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matematiksel konular1 kesfettiklerini, Ogrencilerin  kendi  performanslarini
degerlendirmelerine ve gelisim alanlarin1  belirlemelerine yardimci oldugunu

belirtmislerdir.

Yapilan goriismelerde oOgretmenler, oyunlastirmanin problem ¢6zme
becerilerinin gelisimine olumlu bir etkisi oldugunu belirtmistir. Oyunlarin farkli
¢cozlim stratejileri gelistirme, Ogrencilere cesitli yollarla problemlere yaklasma
becerisinin yaninda, gercek hayattaki sorunlar1 ¢6zme konusunda da deneyim

kazandirabileceginin tizerinde durmuslardir.

Katilime1 6gretmenler matematik ogretiminde oyunlagtirma kullanilmasinin

avantajlarina dair goriislerini su sozlerle ifade etmislerdir:

e  “..Oyunlastirma, matematik derslerine olan ilgiyi ve motivasyonu artirir.
Osrenciler, oyunlar araciligiyla matematiksel kavramlar: daha eglenceli bir
sekilde ogrenirler... Oyunlastirma, égrencilerin aktif katilimini tesvik eder ...
Oyunlastirma, farkli 6grenme stillerine uygun bir sekilde matematik ogretimini
destekler... Oyunlastirma, o&grencilerin etkilegsimli bir sekilde matematik
ogrenmelerini saglar.” (05)

e  “...Oyunlar, matematik 6gretimini daha canli hale getirir ve ogretmen-ogrenci
etkilesimini artirir... Ayrica derslerin daha ilgi ¢ekici olmasim saglar.” (06)

e “..Problem ¢ézme, mantik, isbirligi, 6z diizenleme, sayi becerileri ve kritik
diisiinme gibi bir dizi 6nemli beceriyi gelistirir. Bu becerilerin gelistirilmesi
matematik dersini daha etkili ve eglenceli bir sekilde ogrenmelerine yardimci
olur.” (07)

o “.Ogrencilerin matematikle daha olumlu bir iliski kurmasina yardimci
olabilir, problem ¢ozme becerilerini gelistirmelerine katkida bulunabilir ve
simif i¢i ishirligi firsatlari sunabilir... Ogretmenin dersi daha ilgi ¢ekici ve
etkili hale getirmesine yardimci olabilir... Ayrica, grup oyunlari igbirligi
becerilerini artirabilir...” (O8)

o “..Oyunlastirma, matematiksel kavramlarin somutlastirilmasi ve anlagilmasi

icin yardimci olur...” (O11)
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2. Matematik Dersinde Oyunlastirma Uygulamalarinin Zorluklarina Dair

Bulgular

Arastirmada  Matematik  6gretiminde  oyunlastirma  uygulamalarinin
zorluklarma dair bulgular “Oyunlastirma Uygulamalarinin Zorluklar1” temasi
kapsaminda “Planlama Sorunlari, Uygulamadaki Aksakliklar ve Ogrenme Eksikligi

Yasanmas1” seklinde ii¢ kategoriye ayrilmistir.

Matematik Ogretiminde oyunlastirma uygulamalarinin zorluklarina dair

bulgulara yonelik tema, kategori ve kodlar Sekil 24’ de sunulmustur.

[ OYUNLASTIRMA UYGULAMALARININ ZORLUKLARI }

Sinif yénetimi ve siireg
kontrolintin
saglanamamasi

- " Ogrenci seviyesi lizeri-alti

Gorevlerin yerine
Ogretmenlerin ekstra getirilememesi
cabasi

-= Surekli revize

1

1

: Zaman kayiplan
1

1

1 Cekinik davranma ve
1

basarisizlk korkusu

Ogrenciye dzel tasarim . Oyunlari algilayamama : tasanmlar

Kalabalik siniflarda Oyunlara karsi Yénteme alisma siireci
uygulanabilirligi duyarsizlasma :

Fazla rekabetgilik K . Ogrenme hizi farkliliklan -

Sekil 24 Matematik 6gretiminde oyunlastirma uygulamalariin zorluklarina yonelik

bulgulara dair tema, kategori ve kodlar

Katilimcilarla gergeklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analiz
edilmesi sonrasinda, “Oyunlastirma Uygulamalarinin Zorluklar1” temasi kapsaminda
“Planlama Sorunlari, Uygulamadaki Aksakliklar ve Ogrenme Eksikligi Yasanmas1”
kategorileri ortaya c¢ikmis ve Ogretmenlerin ¢ogunlugu, matematik dersinde
oyunlastirma uygulamalarinin planlama asamasinda zorluklarla karsilastiklarini ifade
etmistir. Planlama sorunlari, 6gretmenlerin oyunlastirmay1 etkili bir sekilde entegre
etmelerini engelledigini ve bu sorunlarin genellikle; uygun oyun se¢imi, oyunun
matematik miifredatina uygunlugu, 6grenci diizeyine uygun zorluk seviyelerinin

belirlenmesi gibi konular1 igerdigini belirtmislerdir.

Katilimc1 6gretmenler planlama sorunlarina dair goriislerini su sozlerle ifade

etmislerdir:
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“...Oyunlastirilmis ders plani hazirlamak ilk asamalarda uzun zaman alan bir
stireg. Aymi zamanda etkinlikleri uygulamak da zaman zaman farklr sebeplerle
vakit kaybetmenize ya da etkinligi tamamlayamadan sonlandirmamiza sebep
olabiliyor...” (O1)

o “.Ogretmen agisindan her zaman konulari ve dersleri oyunlastirma ile
islemek hem emek hem de zaman anlamindan miimkiin olmayabiliyor. Bunun
kontroliinii ve planlamasini yapmak zor olabiliyor.” (O2)

o “..Plansiz ya da dogru tasarlanmamis bir oyunlastirma egitim yontemine
maruz kalan égrencinin bir siireden sonra derse karst ilgisi ve motivasyonu
diiser.” (03)

o “..Derslerde Oyunlastirma egitim yontemini plansiz kullanan 6gretmenlerin
derslerinde ogrencilerin motivasyon ve derse olan ilgileri diisebiliyor...
Sartlart zor olan ve kalabalik simiflardaki okullarda Oyunlastirma egitim
yonteminin uygulanmasi zorlasiyor.” (O4)

o  “..Oyunlastirilmig  planlarin  tasarlanmasi, derse entegre edilmesi

materyallerin hazirlanmast ve kurallarin belirlenmesi ¢ok zaman alabiliyor.”

(O7)

Yapilan analizde 6gretmenler, oyunlastirma uygulamalarinin gerceklestirilme
asamasinda yasanan aksakliklardan da bahsetmislerdir. Uygulama sirasinda
karsilagilan sorunlarin; teknik problemler, zaman yonetimi zorluklari, 6grenci
davraniglarindan kaynaklanan sikintilar gibi konulari igerdigini vurgulamislardir.
Bununla birlikte 6gretmenlerden bazilar1 oyunlastirma yontemlerinin uygulanmasi,
planlama ve hazirlik agisindan ekstra zaman ve caba gerektirdigini, dersin akisini
siirdiirmek ve tiim 6grencilere adil bir sekilde odaklanmak i¢in daha fazla ¢aba sarf

etmek zorunda kaldiklarin1 vurgulamislardir.

Katilimc1 6gretmenler uygulamadaki aksakliklara dair goriislerini su sozlerle

ifade etmislerdir:

o “.Ogretmen acisindan her zaman konulart ve dersleri oyunlastirma ile
islemek hem emek hem de zaman anlamindan miimkiin olmayabiliyor.” (0O2)

e “..Bazi kaynaklara sahip oyunlardan veya belirli ozelliklere sahip olmay
isteyen oyunlardan ¢ekinebilirler. Yani imkdnlari dahilinde ve ogrencilerin

performanslarina gére tasarlanmasi emek istiyor...” (0O3)
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o  “..Oyunlastirilmis matematik dersleri icin ogretmenlerin ekstra hazirlik
yvapmast gerekebilir. Oyunlarin tasarlanmasi, materyallerin hazirlanmast ve
kurallarin belirlenmesi zaman alabilir... Sinifta daha fazla etkilesim ve
isbirligi  gerektirebilir. Bu durumda, oOgretmenlerin oOgrenci yodnetimi

’

becerilerini gelistirmeleri ve sinifin diizenini saglamalar: zor olabiliyor...’
(O5)

o “_.Oyunlar swasinda dersin  hdkimiyetini  kaybedebilir.  Basari
degerlendirmek notlandirmak zor olabilir.” (O7)

o “..Oyunlastirma, sinifta daha fazla etkilesim ve isbirligi gerektirebilir. Bu
durumda, ogretmenlerin ogrenci yonetimi becerilerini gelistirmeleri ve sinifin
diizenini saglamalar: énemlidir.” (O8)

e “..Oyunlarin hazirlanmasi ve yénetimi zaman alict olabilir. Ozel kaynaklara

veya materyallere ihtiya¢ duyulabilir...” (010)

Katilimci 6gretmenler bir baska zorluk olarak, oyunlastirma uygulamalarinda
Ogrencilerin  beklenen Ogrenmeyi saglamakta zorlanmalar1 oldugunu One
cikarmiglardir. Bu sorunun sebebinin, Ogrencilerin oyunlar araciligiyla beklenen
Ogrenmeyi gerceklestirememesi veya oyunlarin amacinin belirsizligi gibi faktorlerden
kaynaklanabileceginin altin1 ¢izmislerdir. Baz1 6gretmenler oyunlagtirmanin dgrenci
davraniglarin1 sekillendirme konusunda belirgin bir etkisi oldugunu ancak her
ogrencinin farkli 6grenme ihtiyaglarina adapte olmanin zorlugunu vurgulamislardir.
Oyunlastirma  uygulamalarimin  etkilesimli  6grenme  avantajlarina  ragmen,
Ogretmenlerin  silirekli degerlendirme siireglerini  yonetmekte zorlandiklarini,
oyunlagtirmanin olumlu bir sinif atmosferi olusturabildigini ancak bazi durumlarda

ogrenciler arasindaki rekabetciligin artabildigini ifade etmislerdir.

Katilimer 6gretmenler 6grenme eksikligi yasanmasina dair gorislerini su

sozlerle ifade etmislerdir:

o “..Ogrenciler icin de tam olarak gérevleri algilamak ve adapte olmak zor
olabilir.” (O1)
e “_.Plansiz ya da dogru tasarlanmamis bir Oyunlastirma egitim yontemine

maruz kalan 6grencinin bir siireden sonra derse karsi ilgisi ve motivasyonu

diiser.” (03)
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“..Oyunlastirma, bazi o6grencilerde rekabet duygusunu artirabilir. Bu
durumda, o6grencilerin saglhkli rekabeti anlamalart ve takim ¢alismasina
odaklanmalari 6nemlidir...” (O5)

“..Bazi ozelliklere sahip oyunlari bilmeyebilir veya oyunlarda basarisizlik
korkusu yasayabilirler... Oyunlarin tasarlanmasi ve entegre edilmesi zaman
alabilir. Farkli ogrenci ve her yeni siire¢ i¢in uygun oyunlar olusturmak zor
olabiliyor.” (06)

“...Ogrenciler agisindan zorluklari; yarisma baskisi dikkat daginikligina sebep
olabilir. Siirekli oyunlagtirma da bu yonteme karsi duyarsizlastirmaya sebep
olabilir.” (07)

“...Ayrica, baz1 6grencilerin rekabet¢i oyunlarla basa ¢ikma veya oyunlart
odaklanma konusunda zorluk yasayabilecegi unutulmamalidir... Bazi
ogrenciler oyunlastirmayr odaklanma sorunu olarak gorebilir ve rekabet¢i
oyunlar bazi ogrencilerde stres yaratabilir. Ayrica, her 6grencinin oyunlara
farkl bir hizda adapte olabilecegi unutulmamahdir.” (O8)

“...Oyunlarin tasarimi ve uygulanmasi i¢in ek zaman ve kaynak gerekliligi
olabilir... Her ogrencinin oyun tercihleri farkli olabilir, bu nedenle her

ogrencinin ilgisini cekecek oyunlar bulmak zor olabilir...” (O11)

I. Matematik Ogretiminde Oyunlastirma Yaklasiminin Daha Etkili

Kullanimina Yonelik Goriis ve Onerilere Dair Bulgular

Arastirmada Matematik 6gretiminde oyunlastirma yaklagiminin daha etkili

kullanimina yonelik 6gretmenlerin goriis ve Onerilerine dair bulgular “Matematik
ogretiminde oyunlastirma yaklagiminin daha etkili Kullanimina Y6nelik Diigiince ve
Tavsiyeler” temasi kapsaminda “Etkinlik ve Planlama”, “Ders Igerigi ve Oyun
Tasarmm1”, “Egitim ve letisim”, “Gelisim ve Degerlendirme”, “Egitim Y&netimi ve
Icerik”, “Egitimde Inovasyon ve Profesyonel Gelisim” seklinde alti kategoriye

ayrilmistir.

Matematik 6gretiminde oyunlastirma yaklasiminin daha etkili kullanimina

yonelik 6gretmenlerin goriis ve Onerilerine yonelik bulgulara dair tema, kategori ve

kodlar Sekil 25° de sunulmustur.
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Matematik Ogretiminde Oyunlastirma
Yaklasiminin Daha Etkili Kullanimina Yénelik
Dislince ve Tavsiyeler
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Sekil 25 Matematik 6gretiminde oyunlastirma yaklagiminin daha etkili kullanimina

yonelik 6gretmenlerin goriis ve onerilerine yonelik bulgulara dair tema, kategori ve
kodlar

Yapilan ¢oziimlemelere gore, “Matematik Ogretiminde Oyunlastirma
Yaklagiminin Daha Etkili Kullanimina Yonelik Diislince ve Tavsiyeler” temasi
kapsaminda “Etkinlik ve Planlama”, “Ders igerigi ve Oyun Tasarim1”, “Egitim ve
Iletisim”, “Gelisim ve Degerlendirme”, “Ogrenmenin Organizasyonu”, “Egitimde
Inovasyon ve Profesyonel Gelisim” kategorileri ortaya ¢ikmugtir. Katilimcilarla
gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analiz edilmesi sonrasinda,
oyunlastirma uygulamalarinda; hikayelestirmenin kullanilmasinin, farkli etkinliklere
yer verilmesinin, oyuncu tiplerine uygun ders planlarinin tasarlanmasinin ve
gorevlerin zorluk derecesinin kolaydan zora gitmesinin, 0gretimde ¢esitliligi ve
ogrenci katilimini tesvik eden stratejiler oldugunu ve oyunlastirma uygulamalarini
daha etkili hale getirdigini ortaya cikarmaktadir. Ogretmenlerin birgogu,

oyunlastirmay1 daha etkili bir sekilde kullanmak i¢in etkinlikleri ve planlamay1 6nemli
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bulmaktadir. Etkinliklerin matematik miifredatina uygun olmasi, 6grenci diizeyine
uygun zorluk seviyelerinin belirlenmesi ve planlamada esneklik gibi faktorler
O0gretmenler agisindan énemli rol oynamaktadir. Ayrica, 6gretmenlerin oyunlastirma
etkinliklerini tasarlarken dikkat ¢ekici ve ilgi ¢ekici hale getirmesinin de énemini

vurgulamiglardir.

Katilime1 6gretmenler etkinlik ve planlamaya dair goriislerini su sozlerle ifade

etmislerdir:

o ‘.. Hikayelestirmeye o&nem vermeliyiz... Birbirinden farkli etkinlikler
kullanmalyiz... Oyuncu tiplerine uygun bir oyunlastirimis ders plan
tasarlamaliyiz... Gorevlerin kolaydan zora gitmesi onemlidir... Oyunlastirma
yontemini tiim egitimcilerin 6grenip uygulamasi gerektigini diistintiyorum.”
(O1)

o “.Cesitli Web2.0 araclarimt kullanabilir, derslerde konu tekrarlar
oyunlastirilmis ders planlart ile yapilabilir.” (02)

o “..Oncelikle matematiksel hedefler belirlenmelidir. Oyunlarin bu hedeflere
uygun olmasi saglanmalidir. Bunun yani sira farkl oyun tiirleri kullanarak
ogrencilerin matematiksel becerilerini gelistirmelerine yardimct olur.
Osrencilere geri bildirim saglayarak ogrenciler, yaptiklar: hatalardan ders
ctkarmal ve basarilarindan dolay: édiillendirilmelidir...” (O5)

e “..Oyunlarin zorluk seviyesi oOgrencilerin seviyesine uygun olarak
ayarlanmalidir. Cok kolay veya ¢ok zor oyunlar dgrencileri sikabilir veya
demotivasyona neden olabilir. Oyunlarin siiresi o6grencilerin dikkatini
kaybetmelerine neden olmayacak sekilde belirlenmelidir.” (06)

o “..Oyun ogrenme hedefleri ile uyumlu bir sekilde tasarlamak, égrencilerin
oyunlara ve dogal olarak derse aktif katilimini beraberinde getirir.” (O8)

o “...Herkesin oyunlara farkl tepki verebilecegi unutulmamalidir, bu nedenle
cesitli oyun tiirleri kullanarak farkli ogrenme stillerine uygun bir ortam

yaratmak énemlidir...” (010)

Yapilan goriismelerde katilimcilar, matematiksel hedeflere uygun tasarim,
cesitli oyun tiirlerini kullanma, 6grencilere secenekler sunma ve diizenli geri bildirim
saglama, oyunlagtirma uygulamalarinin miifredatla biitlinlesmesi ve 6grencilerin
basartya ulasmasma katkida bulunmasi ic¢in kilit dneme sahip oldugunu ifade

etmislerdir.
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Katilimer 6gretmenler ders igerigi ve oyun tasarimina dair goriislerini su

sozlerle ifade etmislerdir:

o “...Oyun ogrenme hedefleri ile uyumlu bir gsekilde tasarlamak, cesitli
segenekler sunmak, diizenli olarak geri bildirim vermek ve raporlama yani sira
isbirligi ve takim calismasini tegvik etmek onemlidir.” (O3)

o “.Ogrencilerin ilgi alanlarima gére oyunlar tasarlayarak, matematik
derslerine olan ilgilerini artirabilirsiniz. Oyunlar sinif ortamina uygun hale
getirilmelidir.” (O5)

o “..Oyunlarin matematik miifredati ile uyumlu oldugundan emin olmaliyiz.
Osrenciler arasinda iletisim ve iletisimi tesvik eden oyunlari segilmeli.
Osrencilerin ilerlemesini takip etmek ve oyunlarini belirlemek. Ogrencilerin
ogrenme stillerini ve ihtivaglarim dikkate alarak dengeli bir yaklasimla siireci
yiiriitebiliriz.” (07)

o ... Ayrica geri bildirimleri gozleyerek siirekli olarak giincellenmeli revize
edilmelidir.” (O8)

o “.Farkly oyun tiirlerini kullanarak cesitlilik saglayabiliriz (Ornegin, grup
oyunlari, bireysel oyunlar veya dijital oyunlar)... Farkli oyun stilleri ve
tercihleri iceren bir oyun koleksiyonu olusturmak gerekir.” (O11)
Ogretmenler, matematik 6gretiminde oyunlastirma yaklasimini daha etkili bir

sekilde kullanmak icin igbirligi ve takim c¢alismasini tesvik eden oyunlara
odaklanmanin 6nemli oldugunu vurgulamislardir. Bu kapsamda, &grencilerin
birbirleriyle etkilesim iginde olabilecekleri, birlikte calisabilecekleri ve problem
¢ozmelerine olanak taniyan oyunlarin se¢ilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Katilimci
ogretmenler isbirliginin 6grencilerin farkli perspektiflerden faydalanmalarma ve
birbirlerinden 0grenmelerine olanak saglayabilecegini belirtmislerdir. Bazi
O0gretmenler, matematik 6gretiminde oyunlastirmay1 daha etkili kilmak i¢in oyunlarin
iletisimi  tesvik edecek sekilde segilmesi Ttizerinde durmuslardir. Oyunlarin,
ogrencilerin fikirlerini paylasmalarini, sorular sormalarini ve birbirleriyle etkilesimde
bulunmalarin1 saglayabildigini, bunun sonucunda sinif i¢inde daha dinamik ve

katilime1 bir ortamin olusturuldugunun altin1 ¢izmislerdir.

Katilimc1 6gretmenler egitim ve iletisime dair gorilislerini su sozlerle ifade

etmislerdir:
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“...Oyunlastirmayr matematik 6gretiminde daha etkili bir sekilde kullanmak
icin, diizenli olarak geri bildirim vermek ve raporlamanin yani sira isbirligi ve

takim calismasini tegvik etmek onemlidir.” (03)

o “..Ogrenciler arasinda iletisim ve iletisimi tesvik eden oyunlari secilmeli.”
(06)
e “.Ogrencilerin de isbirligi yapabilecek birbirleriyle iletisime, etkilesime

gecmeye tesvik edecek oyunlar secilmeli”. (09)
o . Farkli oyun tiirlerini kullanarak cesitlilik saglayabiliviz (Ornegin, grup
oyunlari, bireysel oyunlar veya dijital oyunlar). Bununla o6grencilerin

etkilegimini saglayacak oyunlar tercih etmeliyiz.” (O10)

Katilimc1 6gretmenler, oyunlastirmanin matematik 6gretiminde daha etkili
kullanilmasi i¢in geri bildirimin 6nemini vurgulamislardir. Geri bildirimin, 6grencilere
oyunlar aracilifiyla kazandiklar1 beceriler hakkinda bilgi vererek, hangi konularda
gelistiklerini  anlamalarmma yardimer olabildigini ifade etmislerdir. Katilimei
Ogretmenler ayrica, olumlu geri bildirimin, 6grencilerin motivasyonunu artirabildigini
ve matematikle ilgili olumlu bir tutum gelistirmelerine katkida bulunabildigini
belirtmislerdir. Ogretmenler, oyunlastirma yonteminin daha etkili hale getirilmesi i¢in
ogrencilerin ilerlemesini diizenli olarak takip etmenin Onemini vurgulamislardir.
Ogrencilerin giiglii ve zayif yonlerini belirlemelerine, bireysel ihtiyaclarina
odaklanmalarina ve 6grenme siireglerini kisisellestirmelerine olanak tanidigini ifade

etmislerdir.

Katilimer 6gretmenler gelisim ve degerlendirmeye dair goriislerini su sozlerle

ifade etmislerdir:

o “...Oyunlastirmayr matematik ogretiminde daha etkili bir sekilde kullanmak
icin, oyun 6grenme hedefleri ile uyumlu bir sekilde tasarlamak, diizenli olarak
geri bildirim vermek ve raporlama égrencinin gelisimi icin énemlidir.” (O3)

e “.Ogrencilere geri bildirim saglayarak 6renciler, yaptiklar: hatalardan ders

ctkarmali ve basarilarindan dolay: odiillendirilmelidir.” (O5)

o “.Ogrencilerin ilerlemesini takip etmek ve diizenli geri bildirimler vermek...”
(O6)
o “_Ayrica geri bildirimleri gozleyerek siirekli olarak giincellenmeli revize

edilmelidir.” (O8)
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o “..Ogrencilere geribildirim saglamak ve ilerlemelerini takip etmek icin
degerlendirme yontemleri kullanmaliyiz.” (O10)

o “_.Uygulamann siireci icerisinde geribildirimlerle ogrenci desteklenmeli
ayrica ogretmenin de ogrencisini takip edip ona gore planini revize edebilmesi

icin takip ¢cok onemli...” (O11)

Bazi 6gretmenler, oyunlastirmanin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 6nce
egitsel gorevlere odaklanmanin Snemi iizerinde durmuslardir. Ogrencilerin
oyunlagtirma konseptine asinalik kazanmalar1 i¢in temel gorevlerle baslanmasini
onermislerdir. Bunun yaninda modern teknolojinin kullanilmasi, 6zellikle Web2.0
araglari, matematik 6gretimini daha etkilesimli hale getirebildigini, dijital araclarin

kullaniminin 6grenci ilgisini ¢ektigini ve 6grenmeyi destekledigini ifade etmislerdir.

Katilimer Ogretmenler 6grenmenin organizasyonuna dair goriislerini su

sozlerle ifade etmislerdir:

o “...Oyunlastirmayr matematik ogretiminde daha etkili bir sekilde kullanmak
icin, oncelikle ogrencilere tamitmak gerekli, cocuklara egitsel gérevier
verilmeli kolaydan zora gitmeli...” (O3)

e  “..Oyunlastirma yontemini ogrencilere anlatip, sonra bu ydntemi
kullanmalyiz.  Ogrenciler sadece oyun oynayacaklarimi  saniyorlar ...
Oyunlastirma konusunda daha ¢ok dijital ortamin degil de, Egitsel gorevier ile
desteklenerek gerceklestirilmesini savunuyorum...” (O4)

o “...Oyunlarin kurallar:t net bir sekilde belirtilmeli ve ogrencilerin oyunu
anlamalarina yardimci olacak materyaller saglanmalidir.” (035)

e “..Oncelikle, oyunlar matematiksel hedeflere uygun olmalidir. Ardindan
oyunlastirma ¢ocuklara anlatilmali, oyundan ayrt oldugunu en basindan

bilmeliler. Gorevler egitsel gorevlerle bol bol desteklenmeli.” (06)

Oyunlastirmanin yayginlastirilmas1 konusu, 6gretmenlerin diislincelerinde
onemli bir yer tutmaktadir. Katilimcilar, oyunlagtirmanin daha genis bir 6gretmen
kitlesine yayilmasi i¢in egitim programlari, kaynaklar ve paylasim platformlarinin
etkin bir sekilde kullanilmas1 gerektigini belirtmislerdir. Ogretmenlerden bazilar1 da
Ogretmen egitimlerine vurgu yaparak, Ogretmenlerin oyunlastirma stratejilerini

ogrenmeleri ve deneyimlerini paylasmalari i¢in firsatlar sunulmasi gerektigini, bu
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paylasimlarin, 0gretmenlerin birbirlerinden 6grenmelerine katki saglayabilecegini

ifade etmislerdir.

Katilimc1 6gretmenler egitimde inovasyon ve profesyonel gelisime dair

Onerilerini su sozlerle ifade etmislerdir:

o “..Oyunlastirma yontemini tiim egitimcilerin 6grenip uygulamasi gerektigini
diistintiyorum. Bunun icin MEB ogretmen egitimleri vermeli, oyunlastirma ile
tiim branstaki 6gretmenler tamstiriimalr...” (O1)

o “..Tecriibeli ogretmenler bilgi paylasimi yaparak bu felsefeyi ulasabildigi
kadar 6gretmene ulastirmali. Bunun yaninda bu konuda OBA’dan da destek
alinabilir...” (03)

o “.Mesela oyunlasirmayr bilip uygulayan o6gretmenlere  bilgilerini
paylasabilmeleri icin firsat verilebilir. Deneyimli &gretmenler atolyeler
diizenleyebilir. Oyunlastirmanin yayginlastirilmasi ve tiim ogretmenlerin bu
stratejileri ogrenip uygulamasimin dijital ¢agda 6grencilere ulasabilmek adina
cok miihim oldugunu diisiiniiyorum.” (O7)

o “_.Oyunlastirma ¢ok etkili ve onemli bir yoéntemdir. Bu nedenle
vaygmlagtirilmalidir... Matematik o6gretmenlerine hatta bir¢ok brangstaki
ogretmenlere  oyunlastirma  egitimleri  vermek. Hatta  birbirlerinin
deneyimlerinden giiclenmelerini saglamak gerekli...” (09)

o “..Oyunlastrmamn etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in o6gretmenlerin
tasarim ve uygulama siirecinde ozenli olmalar: gerekmektedir.” (O11)

Tiim katilimc1 6gretmenler matematik dgretiminde oyunlastirmanin daha etkili
bir sekilde kullanilmasi i¢in; etkinlik ve planlama, ders icerigi ve oyun tasarimi, egitim
ve iletisim, gelisim ve degerlendirme, 6grenmenin organizasyonu, egitimde inovasyon
ve profesyonel gelisim gibi kategorilere odaklanmak gerektigi konusunda goriis

bildirmislerdir.
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V. SONUC VE ONERILER

Bu caligmada siif Ogretmenlerinin oyunlagtirmayla ilgili bakis acilarinin
anlasilmas1 ve Ogretmenlerin goriisleri dogrultusunda matematik Ogretiminde
oyunlastirma kullaniminin farkli boyutlarla degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda Tiirkiye’nin farkli illerinde gorev yapan “Oyunlastirma Egitimi” veren
kurumlardan ilgili egitimi tamamlamis, oyunlagtirllmis ders plani1 tasarimini
yapabilen, siiflarinda bu yontemi uygulayabilecek bilgi ve tecriibeye sahip 11 siif
Ogretmeni ile goriisme yapilmistir. Katilimcilardan elde edilen veriler iizerinde

gerceklestirilen analizlerin ardindan ortaya ¢ikan sonuglar agagida sunulmustur:

Arastirmada ulasilan bulgular dogrultusunda ¢ikan ilk sonug¢ arastirmaya
katilan G6gretmenlerin oyunlastirmayla GAMFED Tiirkiye, Oyun Akademisi gibi
kurum ve kuruluslar tarafindan diizenlenen egitimler veya konferans ve seminerler
sayesinde tanismis olmalaridir. Gilinlimiizde kurum, kuruluslar tarafindan verilen
egitimlerin, sempozyum, kongre, atdlye caligmalari gibi bilimsel toplantt veya
organizasyonlarin egitimde ¢agdas ve yeni yaklagimlarin tanitilmasi ve yayilmasinda
onemli rol oynadiklari bir gercektir. Bu baglamda, aragtirmaya katilan simif
ogretmenlerin aldiklar1 egitimler sayesinde oyunlastirmayr oOgretme Ogrenme
sireglerinde kullandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Bu egitimler, 6gretmenlere
smiflarinda ¢esitlilik ve etkilesim saglama amaciyla oyunlastirmay1 kesfetme firsati
sunmaktadir. Ayrica, baz1 6gretmenlerin siniflarinda kullandiklar: geleneksel yontem
ve tekniklerden farkli bir yaklasima ihtiya¢c duyduklarini ifade etmeleri,
oyunlastirmay1 kesfetmelerine ve bu yontemi denemeye karar vermelerine yol
acmistir. Bu durum, 6gretmenlerin matematik 6gretiminde yenilikg¢i ve etkili stratejiler
arayisinda olduklarin1 gostermektedir. Sonug olarak, 6gretmenlerin oyunlastirma ile
tanisma siireglert genellikle mesleki gelisim firsatlarindan kaynaklanmaktadir.
Ogrenciye ulasmakta oyunlastirmay1 énemli bir yontem olarak tanimlayan Merig
(2022), ogretmenlerin mesleki gelisimlerine oyunlastirmanin katki sagladigini
belirtmektedir. Benzer sekilde Ergiil ve Ersen (2022) sinif 6gretmenleri ile yaptiklar

caligmada Ogretme Ogrenme siireclerinde oyunlastirma yontemi kullaniminin
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katilimcilarin teknolojik- pedagojik alan bilgilerini gii¢lendirdigini ve oyunlagtirma
sayesinde alanlari ile ilgili gelisimleri takip etme firsatini elde ettiklerini vurgulamastir.
Bu sonuglara dayali olarak 6gretmenlerin kendi mesleki gelisimleri i¢in oyunlastirma
ve benzeri ¢gagdas egitim yontemleri hakkinda bilgi edinmeleri, bu yontemlere yonelik
verilen seminer, egitim, atdlye ¢aligmasi gibi etkinlikleri yakindan takip etmeleri, sinif
ortaminda kullanacaklari oyunlastirma gibi yontemler sayesinde Ogretme &grenme
ortamin1 farkli ve daha zengin bir siirece doniistiirmeleri Onerilebilir. Ayrica
oyunlastirma alaninda uzmanlasmis kurum, kisi ve 6gretmenler arasinda etkili iletisim
ve igbirligi mekanizmalarinin olusturulmasi, deneyim paylasimi ve iyi uygulama
Orneklerin paylasilmasini tesvik eden platformlarin olusturulmasi Onerisi de One

surtlebilir.

Arastirmada elde edilen bir diger sonug; oyunlastirmanin genel olarak 6grenci
merkezli bir 6gretim yontemi olarak kabul edildigini ve etkili, eglenceli bir 6grenme
ortami sagladigin1i  ortaya koymaktadir. Arastirmaya katilan &gretmenler
oyunlagtirmanin 6grencilerin duygusal ve sosyal gelisimini destekledigini, farkl
Ogrenme stillerine uygun bir ortam sundugunu ve 6grenci motivasyonunu artirdigini
belirtmislerdir. Bu durum 6grencilerin derslere daha etkin katilmalarina ve 6grenme
stirecine daha fazla ilgi gostermelerine olanak tanidigini géstermektedir. Bu sonuglara
paralel olarak arastirma; oyunlastirmanin matematik dersinde 6grencilerin bilgi
yarattig1, matematik kavramlarini somut ve gercek yasam senaryolarina entegre etme
konusunda etkili oldugu sonucuna da varmistir. Ayrica oyunlastirmanin Ogretme
Ogrenme siirecine sagladig1 bu katkilarin yaninda bu yontemin basta problem ¢ozme
becerileri olmak tiizere elestirel diisiinme becerileri, 6z diizenleme ve zaman ydnetimi,
yaratic1 diisiinme, teknoloji okuryazarligi, sosyal ve iletisim becerileri, iist biligsel
beceriler gibi bir¢cok 21. yy. becerilerini gelistirdigi ¢calismada ortaya konulmustur.
Ancak bu olumlu sonuglarin yani sira bu arastirma; oyunlastirmanin matematik
dersinde ogrencilerin hedeflerinden ve odaktan uzaklasma ihtimaline, 6grenciler
arasinda fazla rekabetci bir tutuma ve bu durumun matematiksel konularin asil
o0grenme hedeflerinden sapmalarina neden olabilece§i sonucuna da ulagmistir.
Aragstirmada ulasilan bu sonuglar alanyazinda yapilan bazi ¢alismalarin sonuglar ile
benzerlik gdstermektedir. Oyunlastirma yonteminin kalici 6grenmeyi destekledigi

(Altunay, 2004), anlamay1 kolaylastirdigi, 6grencilerin derse katilimini arttirdigi,
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etkilesimli ortam sagladigi, 6grenme ortamimi keyifli hale getirdigi, (Dogan ve
Sonmez, 2019; Girbiz, Erden ve Uluat, 2014), 6grencilerin oyunlara karsi ilgi ve
heveslerini artirarak bu sayede de matematik dersine karsi olumlu tutumlara sahip
olduklarmi, motivasyonlarmin ve akademik basarilarinin arttig1 (Oztiirk, 2022, 2023)
alanyazindaki caligsmalarda ortaya konulan sonuglardandir. Bu sonuglarla birlikte,
oyunlagtirmanin dgrencilerin birgok becerilerinin gelisimine olumlu katki sagladigini
ortaya koyan calismalar da bulunmaktadir. Oztiirk (2007) matematik derslerinde
kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin biligsel becerilerine katki sagladigini ifade
etmistir. Ertimit (2016) ve Lee ve Hammer (2011), oyunlastirmayi, 6grencilerin
bilissel ve duyugsal becerilerini gelistirmeye odakli, yliksek motivasyon saglayabilen
ve ¢agin ihtiyaglarina uygun, yeni bir egitim yaklasimi olarak degerlendirdigini ifade
etmigtir. Arkiin-Kocadere ve Samur (2016) oyunlastirma uygulamalarinda kullanilan
teknolojinin 6grencilerin teknoloji kullanma becerilerine destek olduguna dair goriis
bildirmislerdir. Cozar-Gutierrez ve SéezLoOpez (2016), Harrold'un (2015), Kaya,
Korkmaz ve Cakir (2020) gibi arastirmacilar yaptiklar1 ¢aligmalarda oyunlastirma
yontemiyle 6grencilerin 6grenme aliskanliklarinin, problem ¢6zme, elestirel diisiinme,
isbirligi, iletisim ve sosyal becerilerinin gelistigine vurguda bulunmuslardir. Bu
bilgiler dogrultusunda, oyunlastirmanin, dgrencilerin ilgi, istek ve motivasyonlarini
artirma avantajint goz Oniinde bulundurarak, “zor” veya ‘“sevilmeyen” olarak
nitelendirilen matematik gibi derslerde bu yontemin kullanimi konusunda 6gretmenler
tesvik edilebilir. Bu amaca yonelik olarak da hizmet ici egitimlerde o6gretmenlere
oyunlastirma ve benzer yoOntemlerin derslerde kullanimina yonelik egitimler

verilebilir.

Ancak her yontem Ogretme Ogrenme siirecinde, 6gretmene ve Ogrencilere
sagladig1 katki ve avantajlarla birlikte birtakim dezavantaj ve zorluklara da sahiptir.
Arastirmada oyunlastirma yonteminin dezavantajlar1 ve zorluklarina yonelik bulgu ve
sonuclara da ulasilmistir. Arastirma; oyunlastirmanin matematik dersinde 6grencilerin
hedeflerinden ve odaktan uzaklagsma ihtimaline, 6grenciler arasinda fazla rekabetci bir
tutuma ve bu durumun matematiksel konularin asil 6grenme hedeflerinden
sapmalarina neden olabilecegi sonucuna ulagsmistir. Aslinda oyunlastirmanin
temelinde 6grenci merkezli, etkilesimli ve eglenceli bir 6grenme deneyimi saglama,
ogrencilerin derse olan ilgi, istek ve motivasyonlarini artirma, olumlu tutumlar

gelistirme, akademik basariy1r tesvik etme ve birgok becerinin gelisimine katki
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saglama, rekabetten ziyade isbirligi i¢inde olma gibi unsurlar yer almasina ragmen,
rekabetin 6n planda tutulmasi, oyun esnasinda toplanilacak veya kazanilacak puana
odaklanilmas1 veya siralamada iist siralara ¢ikma istegi gibi olumsuz durumlar
O0gretme 6grenme siirecinde olumsuzluklara ve 6grenme hedeflerinden sapmaya neden
olabilir. Bu noktada dgretmenlerin dogru oyun tasarimlar1 yapmalari, dengeli bir
sekilde oyunlastirmay1 kullanmalar1 ve 0grenci motivasyonunu artirirken 6grenme
hedeflerini korumalar1 6nemli bir faktér olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ancak bu
arastirmada elde edilen bu sonucun aksine Eriimit (2016), oyunlastirma kullaniminin
ogrencilerde rekabeti arttirdigini bu artigin da basariyi tetikledigi sonucuna ulagsmustir.
Bozkurt (2021) oyunlagtirmaya dair yaptigi arastirmasinda; oyunlastirma
uygulamasindaki rekabet ortaminin, Ogrencilerin sorular iizerinde tartisma ve
yardimlagsma becerilerini gelistirirken, grup igindeki etkilesimlerinin yogunlugu ve
cesitliliginin de Onemli bir diizeyde oldugunu ifade etmistir. Bununla birlikte
oyunlastirmanin ortak g¢alisma, grup icinde isbirligi, aktif katilim, goreve iligkin
motivasyon ve azim gibi unsurlarin 6grencilerde basar1 diizeylerinin artirilmasina
yonelik ¢esitli faydalar sagladigini belirtmistir. Benzer bir sekilde Buckley ve Doyle
(2016), oyunlastirmanin, bireylere basarisizlik durumunun sadece gegici bir durum
oldugunu anlamalarini saglayan, deneme, hata yapma ve deneyim kazanma firsatlari
sunan, Ogrencilerin hedeflerine ulagmalarina engel olmayan bir 6grenme strecini
destekledigi yoniinde degerlendirme yapmuslardir. Bu caligmalarin elde ettigi
sonuglarin aksine Hebebci ve Usta (2018) egitimde oyunlagtirma mekaniklerinden
dijital rozet kullanimina dair yaptigi calismada Ogretmen goriismelerinin analizi
sonucunda oyun mekaniklerinin 6grenciler arasinda fazla rekabete neden oldugu,
bunun da bazen hedeften uzaklastirdig1 sonucuna varmistir. Ayni sekilde Yildirim ve
Demir (2016) oyunlastirma temelli 6gretim programlari arastirmasinda bu ¢alismadaki
sonuca benzer olarak, oyunlastirmanin 6grencilerde kismen de olsa hirsa sebep oldugu
sonucunu ortaya ¢ikmistir. Bu aragtirmanin ve alanyazindaki diger arastirmalarin
sundugu veriler baglaminda 6gretmenlerin oyunlastirma yontemini sinif ortaminda
kullanim siirecinde dengeli bir rekabet ortami olusturmalari, igbirligi ve grup ici
iletisim ve etkilesimi tesvik etmeleri Onerilebilir. Diger taraftan Ogretmenler,
oyunlastirma stratejilerini dengeli bir sekilde uygulamak i¢in oyun tasariminda etkin
bir rol oynamalidir. Oyunun igerigini ve kurallarini belirlerken 6grenci motivasyonunu
artirmak ve ders hedeflerini korumak i¢in dikkatli bir planlama yapilmalidir.

Oyunlagtirma stratejileriyle ilgili deneyim paylasimi, 68retmenler arasi iletisimi
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giiclendirebilir. Bu sayede, oyunlastirma konusundaki en 1iyi uygulamalar

belirleyebilir ve sinif iginde daha etkili bir §grenme ortami olusturabilir.

Bu arastirmada, oyunlastirma yonteminin kullanilmasindan kaynakli yukarida
belirtilen dezavantajlarinin yani sira siirecin planlamasi, uygulamadaki aksakliklar ve
ogrenme eksikligi yasanmasi seklinde zorluklarin da oldugu sonucuna ulagilmistir.
Arastirmaya katilan 6gretmenler oyunlastirma uygulamalarinin planlama agamasinda
karsilastiklar1 zorluklar baglaminda uygun oyun se¢imi, oyunun matematik
miifredatina uygunlugu ve 6grenci diizeyine uygun zorluk seviyelerinin belirlenmesi
gibi 6nemli konulara dikkat ¢ekmislerdir. Bu durum, 6gretmenlerin oyunlastirmay1
etkili bir sekilde entegre etmelerini engellemektedir. Bu zorluklarin disinda teknik
problemler, zaman yonetimi zorluklar1 ve 6grenci davramislarindan kaynaklanan
zorluklar, 6grencilerin seviyelerine gore oyun tasarimi yapilamamasi, dgrencilerin
oyunlagtirma siirecine aligamamasi gibi zorluklar da aragtirmada ulasilan sonuglar
arasindadir. Bu veriler 1s18inda arastirmaya katilan dgretmenlerin ¢ogunlugunun
matematik derslerinde oyunlastirma uygulamalarinin potansiyelini gordukleri ancak
bu yontemi basartyla kullanmada karsilastiklar1 zorluklar1 asmak i¢in destek ve
rehberlige ihtiya¢c duyduklart sdylenebilir. Bu zorluklarin anlasilmasi, egitimcilerin
oyunlastirmanin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in daha iyi planlama, uygulama
ve Ogrenci ihtiyaglarina duyarlilik konularinda c¢aligmalarini gerektirmektedir.
Alanyazinda oyunlastirma yontemine yOnelik yasanan zorluklari igeren caligmalar
bulunmaktadir. Kara (2021) calismasinda sinif i¢i oyunlastirmanin zorluklarindan
bahsederken smif yonetiminde yasanan problemleri vurgulamistir. Benzer olarak
Caglar ve Kocadere (2015) de oyunlastirma uygulamalarinda &grenciye uygun
tasarimlarin yapilmasinin elzem oldugunun altina ¢izerek, bireysel 6zellikler dikkate
alinarak hazirlanacak tasarimlari, oyunlagtirmanin zorluklari olarak ifade etmistir. Sar1
ve Altun (2016) ise oyunlastirma siirecinde Ogrencilerin kazandiklar1 odiillerin
ogrencilerde motivasyonu artirdigini fakat o motivasyonun siirekliligini saglamanin
zor oldugunu vurgulamistir. Baska bir calismada Dogan ve Sonmez (2019),
Ogretmenlerin oyunlagtirilmis matematik 6gretimini gergeklestirebilmeleri icin yeterli
kaynak bulamamalar1 sebebiyle, oyun hazirlama, plan olusturma gibi konularda zorluk
yasadiklari belirtmiglerdir. Dogan ve S6nmez (2019) oyunlastirma uygulamalarina
dair 6gretmen goriiglerini inceledigi arastirmasinda Ogretmenlerin, O6grencilerinin

oyunlastirmay1 bilmedikleri i¢in oyunlarin dersin bir parcast oldugunu fark
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etmediklerini, bu ylizden smif igerisinde kargasaya sebebiyet verdiklerini, dersin
hedefinden uzaklasildigini  ve smif yonetiminde zorluk yasayabildiklerini
belirtmislerdir. Ogretmenlerin oyunlastirmay1 daha etkili kullanabilmek igin planlama,
tasarim, iletisim, degerlendirme ve profesyonel gelisim alanlarinda ¢esitli stratejilere
vurgu yaptiklar1 goriilmektedir. Bu ¢ikarimlar, oyunlastirmanin matematik
ogretiminde basarili bir sekilde entegre edilebilmesi igin egitimcilerin ¢ok yonlii bir
yaklasim benimsemelerinin ve 6gretmen gelisimi i¢in destek saglanmasinin 6nemini
vurgulamaktadir. Yasanan zorluklar baglaminda Ogretmenlere, oyunlastirma
yontemini etkili bir sekilde planlama ve uygulama konusunda egitim ve rehberlik
sunulabilir ve dgretmenlerin oyun sec¢imi, miifredat uygunlugu ve zorluk seviyeleri
belirleme konularinda daha yetkin hissetmelerine yardimci olunabilir. Ayrica
oyunlastirmay1 kullanan 6gretmenler ve oyunlastirma yonteminin kullanimina yonelik
egitimler veren kurum ve kuruluslar arasinda iletisim, isbirligi ve paylasim yapilmasi
zorluklar1 azaltmak veya ortadan kaldirmak adina onemli bir adim olabilir. Diger
taraftan oyunlagtirma tasarimlarina 6grenci katilimini saglamak, onlari siirece dahil
etmek, farkli oyun segeneklerini 6grencilere sunmak, siireglerin planlanmasinda ve

uygulanmasinda esneklik saglamak verilebilecek oneriler arasinda yer almaktadir.

Aragtirmada elde edilen son bulgular ise oyunlastirma yonteminin matematik
ogretiminde daha etkili bir sekilde kullanimina yonelik d6gretmenlerin goriislerini ve
onerilerini yansitmaktadir. Ogretmenlerin goriisleri dogrultusunda oyunlastirma
yontemine dayali Ogretme Ogrenme silirecinde etkinliklerin ve planlamanin
yapilmasinda hikayelestirmenin kullanimi, kolaydan zora dogru gorevlerden olusan
etkinliklerin yapilmasi, oyuncu tiplerini belirleme gibi Oneriler 6ne ¢ikmistir. Bu
Onerilerin yani sira aragtirmada dersin icerigi ve oyunlarin tasarimimna yonelik de
oneriler verilmistir. Bu noktada oyun tasariminin dersin hedefleri ile uyumlu olmasi,
1§ birligi, takim ¢aligmasi ve iletisimi tesvik edecek nitelikte oyun tiirlerinde ¢esitliligin
olmasi, boylece de 6grencilere seviyelerine uygun segenekler sunulmasi ve siireg
icerisinde &grencilerin ilerlemelerini yakindan takip edip onlara diizenli doniitlerin
verilmesi oyunlagtirma yonteminin etkinligini artiracak Oneriler olarak ortaya
cikmistir. Son olarak oyunlastirmanin hem o&grencilere hem de Ogretmenlere
tanitilmast baglaminda egitimlerin organize edilmesi, 6grencilere egitsel gorevlerin
verilmesi ve 0gretmenlerin siire¢ i¢inde deneyimlerini birbirleriyle paylasmalar1 da

Oneriler i¢inde yer almistir. Bu veriler 15181nda arastirmaya katilan 6gretmenlerin goriis
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ve Onerilerini oyunlastirmada kullanilacak oyun tiirleri ve ¢esitleri, 6grencilerin siireg
icerisindeki rolleri, dgretmenlerin rolleri ve oyunlastirmanin yayginlagtirilmasina
yonelik atilacak adimlar {izerinde topladiklar1 sGylenebilir. Bu arastirmada elde edilen
sonuglara benzer olarak Meri¢ (2022), smif 6gretmenleri ile yaptigr caligmada
oyunlagtirmanin etkin ve yaygin bir sekilde 6gretme Ogrenme siireclerine dahil
edilmesinde Ogretmenlerin tutumunun O6nemli bir etken oldugunu ifade ederek
oyunlastirmanin daha yayginlasmasi ve daha etkin kullanimi i¢in 6gretmen yetistirme
programlarinda oyunlastirmanin yer almasi gerektiginin, gorev yapmakta olan
Ogretmenler icin uygulamali atdlye calismalarinin yapilmasiin ve oyunlastirmay1

kullanan 6gretmenler arasinda deneyimlerin paylagiminin altin1 ¢izmistir.

Arastirmada elde edilen bulgulara dayali olarak 6gretmenlere, arastirmacilara

ve Milli Egitim Bakanligi’na asagidaki oneriler verilebilir:

e Ogretmenlerin kendilerini mesleki agidan gelistirmeleri, gretme 6grenme
ortamlarinda farkliliklar yaratmalar1 énemlidir. Ogretmenlerin kendi mesleki
gelisimleri icin oyunlastirma ve benzeri ¢agdas egitim yontemleri hakkinda
bilgi edinmeleri, bu yontemlere yonelik verilen seminer, egitim, atdlye
calismast gibi etkinlikleri yakindan takip etmeleri, smif ortaminda
kullanacaklar1 oyunlastirma gibi ydntemler sayesinde Ogretme Ogrenme
ortamini farkli ve daha zengin bir siirece doniistiirmeleri onerilebilir.

e Oyunlastirmanin, 6grencilerin ilgi, istek ve motivasyonlarini artirma avantajini

99

g6z Oniinde bulundurarak, “zor” veya “sevilmeyen” olarak nitelendirilen
matematik gibi derslerde bu yontemin kullanim1 konusunda 6gretmenler tesvik
edilebilir. Bu amaca yonelik olarak da hizmet i¢i egitimlerde 6gretmenlere
oyunlastirma ve benzer yontemlerin derslerde kullanimina yonelik egitimler
verilebilir.

e Ogretmenlerin oyunlastirma ydntemini sinif ortaminda kullanim siirecinde
dengeli bir rekabet ortami olusturmalari, isbirligi ve grup ici iletisim ve
etkilesimi tesvik etmeleri Onerilebilir.

e Oyunlagtirmanin smif ortaminda kullanimi siirecinde yasanan zorluklar
baglaminda 6gretmenlere, oyunlagtirma yontemini etkili bir sekilde planlama
ve uygulama konusunda egitim ve rehberlik sunulabilir ve 6gretmenlerin oyun
secimi, miifredat uygunlugu ve zorluk seviyeleri belirleme konularinda daha

yetkin hissetmelerine yardimc1 olunabilir.
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Ayrica oyunlastirma alaninda uzmanlasmis kurum, kisi ve ogretmenler
arasinda etkili iletisim ve isbirligi mekanizmalarinin olusturulmasi, deneyim
paylagimi ve iyi uygulama drneklerin paylasilmasini tesvik eden platformlarin
olusturulmasi 6nerisi de one stirllebilir.

Ogretmenlik alaninda lisans, yiiksek lisans ve doktora kademelerinde egitimde
oyunlastirma kullanimina y6nelik dersler verilebilir.

Oyunlagtirmanin  6grenme  6gretmeye  etkisini  inceleyecek boylamsal
caligmalar yapilabilir. Bu calismalar deneysel caligmalar, karma yonteme

dayali ¢alismalar ya da eylem arastirmalar1 seklinde yapilabilir.
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EK-1: Yar1 Yapilandirilmis Gorligme Formu

Smif Ogretmenlerinin Matematik Ogretiminde Oyunlastirmanin Etkilerine
Iliskin Gériisleri Calismasinda Kullanilan GORUSME FORMU

Arastirmanin Amaci: Bu arasgtirmanin temel amaci sinif ¢gretmenlerinin
matematik 6gretiminde oyunlastirma kullanimina iliskin goriislerini ortaya koymaktir.

GIRIS: Merhaba ben Neslihan ARSLAN,

Istanbul Aydin Universitesi Egitim Enstitiisii’nde Yiiksek Lisans dgrencisiyim.
Simif 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde oyunlagtirmanin etkilerine iliskin
goriiglerini  belirleme dogrultusunda, oyunlagtirmanin matematik Ogretimindeki
potansiyel faydalarini ve 6gretmenlerin oyunlastirmayla ilgili tutumlarimi ve bu
yontemdeki dikkat ettikleri yaklasimlar tespit ederek, ilkokul 6gretmenleri i¢in daha
etkili 6gretim yontemleri ve stratejileri gelistirmek i¢in Onemli bir adim olmasi
planlanmaktadir.

Bu arastirmanin c¢alisma grubunu Tiirkiye'de oyunlastirma egitimi veren ve
arastirmacinin da i¢inde bulundugu bir topluluktaki, oyunlastirma yoéntemi hakkinda
gereken egitimleri almis, bu dogrultuda ders planlar1 hazirlayan ve oyunlastirmay1
siiflarinda uygulayip bilgi ve tecriibesi olan toplam 11 sinif 6gretmeni olusturacaktir.
Yaptigim tiim goriigmede verilen bilgiler sadece bu arastirmada kullanilacak ve kisisel
bilgiler tamamen gizli tutulacaktir.

Goriismenin maksimum bir saat siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz
zamani daha verimli kullanmak adina goriismeyi kaydetmek istiyorum.

Bu arastirmaya katildiginiz ve katkilariiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Eger
sizin bana sormak istediginiz bir soru varsa dnce onu yanitlamak isterim.

GORUSME SORULARI

Admiz Soyadimiz:

Kaginci siniflart okutuyorsunuz:

Cinsiyet:

Mesleki kidem:

1-Oyunlagtirma yontemi ile nasil tanistiniz?

2-Bu yontem sizin igin ne ifade etmektedir?
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3-Matematik dersi ve oyunlagtirmayr birlikte diisiindiigiiniizde oyunlastirilmis
matematik  dersinin  6gretme-0grenme  siirecine  etkileri  hakkinda neler

sOyleyebilirsiniz?

-Oyunlagtirmay1r matematik Ogretiminde kullanmanizin baslica nedenleri

nelerdir?

-Oyunlagtirmanin matematik 6gretiminde hangi kazanimlar1 daha ilgi ¢ekici ve

anlagilir hale getirdigini diisiinliyorsunuz? Neden?

-Oyunlagtirma  ydntemlerinin ~ matematik  6gretiminde  Ogrencilerin

motivasyonunu nasil etkiledigini diisiiniiyorsunuz?

-Matematik Ogretiminde oyunlastirma ydnteminin kullanilmasi 6grencilerin

derse katilimina etkisi var midir? Varsa ne yonde etkilemektedir?

4-Matematik Ogretiminde oyunlastirma yonteminin kullanilmast 6grencilerin

Ozglivenlerini nasil etkiler?

5-Oyunlastirmanin matematik 0gretiminde 0grencilerin problem ¢ézme becerilerini

gelistirmede bir rolii oldugunu diisiiniiyor musunuz? Nasil bir rolii olmaktadir?

6-Oyunlastirma yontemlerinin matematik 6gretiminde 6grencilerin elestirel diisiinme
ve yaraticilik becerilerini destekledigini diisiiniiyor musunuz? Bu destegi nasil

saglamaktadir?

7-Matematik  O0gretiminde oyunlastirma kullanilmasmin 6grencilerin  basari

diizeylerine nasil bir etkisi oldugunu diisiinityorsunuz?

8-Matematik derslerinin oyunlastirilmasi 6grencilerin bagka hangi becerilerine nasil

etki eder? Somut 6rnekler ve becerileri belirterek agiklar misiniz?

9- Matematik dersinde oyunlastirma kullaniminin a) 6gretmen b) 6grenci agisindan

zorluklar1 ve kolay ydnleri, avantajlari nelerdir?”

10-Oyunlastirmay1 matematik 6gretiminde daha etkili bir sekilde kullanmak i¢in neler

yapabiliriz?

11- Eklemek istedikleriniz var midir? Var ise detayl aciklar misiniz?
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OZGECMIS

Ad Soyad: Neslihan Arslan
Ogrenim Durumu:

e Lisans: Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi, Sinif Ogretmenligi
e Lisans: Istanbul Universitesi, Sosyoloji

e Lisans (Devam Ediyor): Atatiirk Universitesi, Spor Yonetimi ve Egzersiz

e Yiiksek Lisans (Tezsiz): Yildiz Teknik Universitesi, Sinif Egitimi

e Yiksek Lisans (Tezli): Istanbul Aydimn Universitesi, Stif Ogretmenligi

Projeler ve Bulundugu Egitimler:

e Erasmus

e e-Twinning

e Smif Ogretmenlerinin Matematik Ogretim Becerilerinin Gelistirilmesi Egitici
Egitimi Kursu (Egitim Gorevlisi)

e Birlestirilmis Simfli Ilkokullarda Gérev Yapan Smif Ogretmenlerine Yo6nelik
Gelisim Semineri (Egitim Gorevlisi)

Aldig1 Egitimler:

e Aile Danismanhg Egitimi - Yildiz Teknik Universitesi

Bireysel Davranig¢t Terapi Egitimi (Panik Bozukluk, Depresyon, Obsesif
Kompulsif)
Cok Yoénlii Kisilik Envanteri - Y1ldiz Teknik Universitesi

Cocuk Resimleri Analizi Egitimi

Masal Terapi Egitimi
® Oyun Terapi Egitimi
e Filial Terapi Egitimi
Aldig: Sertifikalar:

o Aile Okulu Egitici Egitimi

105



Madde Bagimlilig1 Farkindalik Egitimi

Ozel Yetenekli Bireylerin Egitimi Kursu

Masal Anlaticiligr Egitim Kursu

Robotik ve Kodlama (Temel Diizey) Egitimi Kursu

Zeka Oyunlar 1 ve 2 Kursu

Proje Danismanligi Semineri

Cocuklar i¢in Felsefe - P4C Farkindalik Egitimi

[lkokulda Drama Egitimi

21. Yiizy1l Becerileri Egitimi

Aktif Ogretim Y dntemleri

Taslak Ders Kitab: Inceleme ve Degerlendirme

Hijyen Sartlariin Gelistirilmesi ve Enfeksiyon Onleme Tetkik Gérevlisi
Egitimi

Bilgisayar Destekli Tasarim (AUTODESK FUSION 360) Kursu
Flutter ile Mobil Uygulama Gelistirme

Ozel Yetenekli Bireylerin Egitimi

Intel Gelecek I¢in Egitim Bilgisayar Kursu

Egitimde Pozitif Psikolojileri Uygulama Egitimi
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