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Smif Ogretmeni Adaylarimn ilkogretim Matematik Ogretiminde
Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Kullanimina Yonelik Goriisleri !
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Ozet

Bu calismanin amaci sinif 6gretmeni adaylarinimn ilkdgretim matematik 6gretiminde
egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanimina yonelik goriislerini ortaya koymaktir. Nitel
aragtirma yontemi kullanilarak gergeklestirilen bu ¢alismaya {iglincii siifta 6grenim
gormekte olan 10 smf Ogretmeni adayr katilmistir. Arastirma verileri yari
yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak elde edilmis ve bu veriler igerik analizi
yontemi ile incelenmistir. Arastirmanm sonucunda, Ogretmen adaylarinin egitsel
bilgisayar oyunlarmin Ogrencilere matematik dersini sevdirme, Ogrencilerin
O0grenmelerini daha kalici hale getirme, kavramlar gorsellestirme, eglenerek 6grenme,
Ogrenilenleri pekistirme, diislinme becerilerini gelistirme gibi faydalar saglayacagini
ifade ettikleri rapor edilmigtir. Bununla birlikte, sonuglarda Ggretmen adaylarimin
egitsel bilgisayar oyunlarinin bagimlilik olusturma, fiziksel hasarlara yol agma, fazla
zaman alma, 6zel bir donanim ve yazilim gerektirme, sinif yonetiminin zorlasmasi
gibi smirhiliklarindan bahsettikleri de agiklanmustir. Ayrica, arastirma esnasinda sinif
O0gretmeni adaylarinin oyunlarin derslerde kullanilmasi konusunda olumlu bir tutum
sergiledikleri fakat uygulama konusunda mevcut durumda kendilerini yeterli
hissetmedikleri de anlagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel bilgisayar oyunlari, matematik 06gretimi, sinif
Ogretmeni adaylar1

Abstract

The aim of this study was to reveal the opinions of elementary school pre-service
teachers about the usage of educational mathematics games in elementary
mathematics teaching. In this study, case study that, one of qualitative research
methods, was used. Data were collected by utilizing a semi-structured interview form
to these elementary school pre-service teachers and analyzed using by content
analysis method. A total of 10 junior pre-service teachers enrolled in undergraduate
programs of elementary teaching attended to this research. In conclusion, these pre-
service teachers indicated that educational computer games would provide benefits
such as making students’ learning more permanent, visualizing concepts, making
students love mathematics, learning by entertaining, reinforcing what has been learnt
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and developing thinking skills. Nevertheless, these elementary school pre-service
teachers stated the limitations about educational computer games such as causing
addiction and physical damages, being time-consuming, requiring special equipment
and software and making class management difficult. Besides, it was revealed that the
pre-service teachers demonstrated positive attitudes towards the use of games in
courses while that they did not feel themselves competent in terms of application.

Key Words: Educational computer games, mathematics teaching, elementary
school pre-service teachers

1. Giris

Teknolojideki gelismeler egitim alanin1 6nemli 6lgiide etkilemektedir. Bu gelismelerin
matematik egitimi alaninda da oldukga etkili oldugu goriilmektedir. Ozellikle bilgisayar ve
internet teknolojisindeki gelismeler matematik Ogretiminde ¢esitli uygulama alanlar
olusturmaktadir. Bu uygulama alanlarindan birisi de egitsel bilgisayar oyunlaridir
(Kebritchi, Hirumi & Bai, 2010).

1.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Egitsel bilgisayar oyunlari; oyun formatu kullanilarak 6grencilerin ders konularini
Ogrenmelerine ya da problem c¢dzme yeteneklerini gelistirmelerine yardimcr olan
yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003). Egitsel bilgisayar oyunlari fen,
matematik, tip, miihendislik, dil 6gretimi gibi alanlarda problem ¢6zme ve stratejik
diistinme becerisini gelistirmek amaciyla siklikla kullanilmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin,
2007). Egitsel bilgisayar oyunlar1 hayal giiciinii ortaya ¢ikarma, miicadele, rekabet, zevk,
endise, belirsizlik olusturma (Lo vd., 2008), hedef, karar, tartisma ve duyussal bag
(Prensky, 2008) gibi ozelliklere sahiptirler. Bu 6zellikleriyle egitsel oyunlar sikici bir
Ogrenme ortamini bile ilging ve eglenceli hale getirerek (Chen vd., 2001) 6grencilerin hazir
bulunuslugunu ve 6grenmeye aktif katilimini kolaylastirmaktadirlar (Chen vd., 2012).

Literatiirde Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarini ortaya
¢ikarmaya yonelik bir¢cok c¢alisma mevcuttur (Can ve Cagiltay, 2006). Yapilan bu
caligmalarda; egitsel oyun ortamlarinin dgrencilerin ¢ogunun hosuna gittigi (Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007), 6grencilerin bu ortamlardan yiiksek derecede haz aldigi (Bakar, Tiiziin ve
Cagiltay, 2008; Cankaya ve Karamete, 2008; Koroglu ve Yesildere, 2003; Ozdemir, 2011)
ve bu ortamlarda 6grenmeye istekli olduklart (Cankaya ve Karamete, 2008; Demirbilek ve
Tamer, 2010; Kula ve Erdem, 2005) belirtilmektedir. Bunlarin yani sira oyun-tabanli
o0grenme ortamlarmin kaygiyr azalttigi (Chen vd., 2012), bireysel 6grenmeye yardimci
oldugu (Kebritchi, Hirumi & Bai, 2010; Kdroglu ve Yesildere, 2003) ve 6grenmeyi gorsel
olarak destekledigi (Demirbilek ve Tamer, 2010; Sonmez ve Artut, 2011) de
vurgulanmaktadir.
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1.2. Matematik Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunlar

Matematik alan1 dogasi geregi soyut bir bilim oldugundan ilkogretim diizeyindeki
ogrencilere zor gelebilmektedir. Matematik 6gretiminde kavramlarin somutlastirilarak
sunulmastyla bu zorlugun giderilebilecegi belirtilmektedir (Yigit, 2007). Egitsel bilgisayar
oyunlar1 da bu amagla matematik dgretiminde siklikla kullanilmaktadir. Egitsel bilgisayar
oyunlar1 matematik 6gretiminde; dgrencileri motive etmek, dgrencilerin matematige karsi
olan olumsuz algilarmi degistirmek, Ogrencilerin matematik korkularini yenmelerine
yardimcr olmak ve Ogrencilerin matematige karsi olan Onyargilarmi kirmak amaciyla
kullanilmaktadir (Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2010). Ayrica yapilan ¢alismalar oyunlarin
Ogretmenler tarafindan dersi degerlendirmek ve desteklemek amaciyla da kullanildigini
gostermigtir. Bununla birlikte, egitsel bilgisayar oyunlar1 okul diginda da bir egitim ortami
olusturabilme potansiyeline sahip olduklar1 i¢in &gretmenler tarafindan tercih
edilmektedirler (Can ve Cagiltay, 2006; Demirbilek ve Tamer, 2010; Kebritchi, Hirumi, &
Bai, 2010).

Matematik Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin  kullaniminin  Ggrenciler
tizerindeki etkilerini (akademik basari, tutum, 6zgiiven vb.) arastiran birgok arastirma
yapilmistir. Bu aragtirmalarin bircogunda egitsel bilgisayar oyunlarinin basariy1 (Corsi vd.,
2006; Ke & Grabowski, 2007; Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2010; Lopez-Morteo & Lopez,
2007; Owston vd., 2009; Pareto vd., 2012; Sénmez ve Artut, 2011) ve motivasyonu
(Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2010; Lopez-Morteo & Lopez, 2007; Rosas vd., 2003) arttirdig
belirtilmektedir. Buna karsin yapilan bazi arastirmalarda da egitsel bilgisayar oyunlarinin
Ogrencilerin bagarilar1 ve motivasyonu iizerinde etkisinin bulunmadigi belirtilmektedir
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Kula ve Erdem, 2005; Ozdemir, 2011; Yigit, 2007).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina entegrasyonunda, dgrenci boyutunun
yant sira pedagojik, teknik alt yap1 ve 6gretmen boyutlart da dnemlidir (Akinci, Sirakaya,
Yildirim ve Tiiziin, 2010). Egitim ortamlarinda bilgisayar oyunlarinin etkili bir sekilde
kullanilabilmesinde dgretmenlerin &nemli bir rolii bulunmaktadir. Ogretmenler bilgisayar
oyunlarinin egitime entegrasyonu siirecini kolaylastima noktasinda énemli bir yere sahiptir
(Can ve Cagiltay, 2006). Literatiirde farkli alanlardaki Ogretmenler yada Ogretmen
adaylariin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik goriiglerinin ortaya cikarildigi ¢aligmalar
yer almaktadir. Bu caligmalarin sayist sinirli olmakla birlikte Ogretmenlerin egitsel
bilgisayar oyunlarmin egitim siirecinde Ogrenciler i¢in Onemli kazanimlar sunacagi
goriisiinde oldugu dikkat gekmektedir. Demirbilek ve Tamer (2010), 6gretmenlerin oyun
tabanli 6grenme ortaminin 6grencileri derse motive ettigini, dgrencilerin bazi bilgi ve
yetenekleri kazanmalarina olanak sagladigini, kelime dagarcigini gelistirdigini, akilda
kaliciligr arttirdigini belirtmislerdir. Can ve Cagiltay (2006) tarafindan yapilan ve 6gretmen
adaylariin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik goriislerinin ortaya ¢ikarildigi aragtirmanin
sonucunda da, egitsel bilgisayar oyunlarima iligkin olarak bilgisayar ve 6gretim teknolojileri
O0gretmen adaylariin Ogrencilerin oyun tabanli ortamda geleneksel ortama kiyasla daha
yararli seyler 6grenebilecegi, 6grenmenin daha kalic1 olacagi, 6grencilerin aktif olacaklari,
ogrencilerin yaraticilik ve elestirel diisiinme becerilerinin gelisecegi, oyunlar vasitastyla
derslerin daha anlagilir olacagina yonelik olumlu goriisleri rapor edilmistir. Bununla
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birlikte, 0gretmen adaylari, 6grencilerin oyunlardan hicbir sey anlamama ihtimalinin
oldugu ve bu nedenle de oyunlarin 6grencilerin derslerini 6grenmelerine engel olabilecegi,
oyunlar1 kullanmak yerine daha verimli ders etkinlikleri hazirlanabilecegi, bazi oyunlarin
yaraticiligt kisitlayabilecegi gibi olumsuz disiincelerini de belirtmislerdir. Literatiirdeki
calismalarda ayni zamanda Ogretmenlerin, bilgisayar oyunlarinin egitime entegrasyonu
siirecinde genel olarak kendine giiven sorunu yasadiklari, yeni teknolojilere karsi direng
gosterdikleri, oyun tabanli uygulamalar igin yeterli zamana sahip olamadiklari, oyun
kullanim1 sirasinda smif kontroliinii saglayamadiklart belirtilmektedir (Akinci vd., 2010;
Demirbilek ve Tamer, 2010). Matematik 6gretmenlerinin oyun tabanl dgretimi benimseme
durumuna bakildiginda ilkdgretim ve ortadgretim diizeyinde ¢ok az sayida 6gretmenin
oyunlarla tecriibe yasadigi ve oyunlar1 derslerinde kullanmaya egilimli oldugu
belirlenmistir (Bourgonjon vd., 2013; Proctor & Marks, 2013).

Egitsel bilgisayar oyunlarmin egitim siirecinde etkili bir sekilde kullanilmaya
baslanabilmesi igin pedagojik, teknik altyapi, 6grenci ve 6gretmen boyutlarinin her biri ayri
ayr1 géz Oniine alinmali ve gereken adimlar atilmalidir. Literatiirde 6grenci boyutuna iliskin
pek ¢ok calisma mevcut olmasina karsin, 6gretmenlerin bilgisayar oyunlarinin matematik
ogretiminde kullanilmasina yonelik deneyim ve goriislerini ortaya koyan ¢alismalarin sinirlt
sayida oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira, egitsel oyunlarin egitime entegrasyonu
stireci egitim alanlarina gore farklilik gostermektedir (Can ve Cagiltay, 2006). Bu nedenle,
farkli egitim alanlarinda egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimina yo6nelik ¢aligsmalar dnem
tasimaktadir. Ogretmen adaylar1 gelecekte okullardaki degisimin aracilari olacaklardir. Bu
nedenle, Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlara yonelik farkindalik diizeylerinin ve
kullanma niyetlerinin belirlenerek bu dogrultuda c¢aligmalar yapilmasi gerekmektedir.
Ozellikle iilkemizde bu yondeki caligmalarmn yeterli diizeyde olmadigi goriilmektedir.
Ulkemizde yiiriitilen FATIH (Firsatlari Artrma Teknolojiyi lyilestirme) projesi
kapsaminda okullarda teknolojik ve pedagojik olarak degisim on goriilmektedir. Bu ¢alisma
egitsel bilgisayar oyunlarmin ilkogretim matematik 6gretimindeki kullanim potansiyelini
Ogretmen adaylart goziinden ortaya koymakla birlikte, ilkogretim matematik egitimi
miifredat gelistirme g¢alismalarinda da yol gosterici nitelikte olabilir. Bu dogrultuda
¢alismanin amaci ilkdgretimde egitsel matematik oyunlarmin kullanimina iligkin sinif
Ogretmeni adaylarinin goriislerini ortaya c¢ikarmaktir. Bu amagla, ¢aligmada asagida yer
alan aragtirma sorularina cevap aranmistir:

e Calismaya katilan smif 6gretmeni adaylarinin matematik Ogretimi kapsamindaki
egitsel oyunlara iliskin farkindalik durumlari ve 6z-yeterlik algilari nasildir?

* Calismaya katilan sinif 6gretmeni adaylari egitsel oyunlarin ilkdgretim matematik
ogretiminde kullaniminin faydalarina ve sinirliliklarina yonelik goriisleri nelerdir?

* Calismaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin matematik 6gretiminde egitsel oyun
se¢im kriterleri nelerdir?
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2. Yontem

Bu aragtirmada nitel aragtirma yontemlerinden durum ¢alismasi kullanilmistir. Durum
¢aligmasinda bir duruma iliskin etmenler (ortam, bireyler, olaylar, siirecler, vb.) biitiinciil
bir yaklagimla aragtirtlir ve ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil
etkilendikleri tizerine odaklanilir (Yildinm ve Simsek, 2011). Bu ¢alisma da, bir
iniversitedeki smif &gretmeni adaylarindan smirli sayida katilimer segilerek goriisleri
biitiinciil bir yaklagimla arastirildigi i¢in durum ¢aligmasi niteligindedir.

2.1. Katihmecilar

Caligmanin katilimcilarmi bir {iniversitenin sinif 6gretmenligi boliimil liglincti smifinda
O0grenim gormekte olan 10 6gretmen aday1 (7 kiz, 3 erkek) olusturmustur. Katilimcilar bu
smif diizeyine gelene kadar pedagojik ve matematik alan bilgisine yonelik derslerin yani
sira egitsel bilgisayar oyunu, teknoloji, bilgisayar ve internet gibi degiskenler ile ilgili
yeterlik ve bilgi diizeylerine sahip olmalarini saglayacak dersler almiglardir. Ayrica ii¢lincii
smifta okul deneyimi dersini alarak okullarda staj yaptiklari i¢in 6gretmenlik konusunda
belli bir deneyim de kazanmslardir. Bu nedenle ¢alismanin katilimcilarinin tigiinci sinif
diizeyinden se¢ilmesi uygun gorilmiistiir.

2.2. Uygulama Siireci

Aragtirma siirecinde Oncelikle 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlar hakkinda bilgi
sahibi olmalarin1 saglamak amaciyla ilkdgretim diizeyine uygun bir egitsel oyun
belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu asamada, internet ortaminda yer alan egitsl bilgisayar
oyunlarinin  Prensky (2001)’in egitsel oyun kriterlerine (kurallar, hedef ve amaglar,
doniitler, miicadele, etkilesim ve hikdye) wuygunluklar1 arastirmacilar tarafindan
incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucunda egitsel oyun &zelliklerini iceren “Keloglan
Matematik Ulkesinde” isimli oyun belirlenmistir. Yapilan incelemelerde, bu oyunun Milli
Egitim Bakanlig1 ilkokul birinci sinif miifredatina uygun olarak hazirlanmis bir egitsel oyun
oldugu anlasilmistir. Oyunda g¢evremizdeki nesneler, uzunluk-kisalik, azlik-cokluk ve
rakamlar gibi boliimler ve birinci sinif miifredatindaki iiniteler mevcuttur. Oyun agildiginda
kullanicilara “iinite se¢” ve “macera se¢” bi¢iminde iki alternatif sunulmaktadir. Bu
aragtirmada goriisme yapilan ilk 6gretmen adayindan bir {inite segmesi ve oyunu oynamasi
istenmistir. Ardindan, diger Ogretmen adaylarina da ayni {nite segtirilerek oyunu
oynamalar1 istenmistir. Bu gekilde arastirmaya katilan Ogretmen adaylarinin egitsel
bilgisayar oyunu hakkinda ortak bir bilgi olusturmalar1 saglanmaya calisilmigtir. Caligma
kapsaminda o6gretmen adaylarmin inceledigi egitsel bilgisayar oyununa ait ekran
gorintiileri Sekil 1° de verilmistir.
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Sekil 1. Keloglan Matematik Ulkesinde oyunundan ekran goriintiileri

2.3. Veri Toplama Araci ve Verilerin Toplanmasi

Caligmada veri toplama aract olarak arastirma sorular1 dogrultusunda hazirlanan ve 10
sorudan olusan yari- yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Gorlisme formunda
katilimcilarin matematik derslerinde egitsel bilgisayar oyunlari kullanilmasina ydnelik
tutumlari, 6z-yeterlik algilar1 ve niyetlerini belirlemeye yonelik sorularin yani sira egitsel
bilgisayar oyunlarmin derslerde kullaniminin 6grenciler iizerindeki etkilerine yonelik
sorular yer almistir. Gorligme formu hazirlandiktan sonra 3 alan uzmani ve 1 dil uzmanina
kontrol ettirilerek gerekli diizenlemeler yapilmistir. Goriisme formunda yer alan sorular Ek-
1’ de verilmistir. Katilimcilarla goriisme formu kullanilarak yaklagik 15-20 dk siiren
bireysel goriismeler gergeklestirilmistir. Goriismelerin  tamamlanmasinin  ardindan ses
kayitlar1 arastirmacilar tarafindan yazili metne donistiiriilerek analiz ig¢in hazir hale
getirilmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Caligmada elde edilen veriler betimsel analiz yontemi kullanilarak ¢dziimlenmis ve
bulgular boliimiinde dogrudan alintilara da yer verilerek sunulmustur. Betimsel analiz
yonteminde elde edilen veriler, daha Onceden belirlenen temalara gore Ozetlenir ve
yorumlanir. Ayni zamanda katilimeilarin goriiglerini garpict bir sekilde yansitmak amaciyla
dogrudan alintilara sik sik yer verilir (Yildinnm ve Simsek, 2011). Bu calismada da
goriismelerden elde edilen veriler arastirma sorularinin ortaya koydugu ii¢ temaya gore
diizenlenerek bulgular bélimiinde sunulmustur.

3. Bulgular

Bu béliimde, c¢aligma kapsaminda elde edilen verilerin analizi sonucunda elde edilen
bulgular 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlara yonelik farkindalik durumu, egitsel
oyunlarin ilkogretimde kullaniminin faydalar1 ve simrliliklari, 6gretmen adaylariimn egitsel
oyun secim kriterleri basliklar1 altinda sunulmustur. Katilimci ifadelerine yer verilirken
dgretmen adaylar1 “OA” seklinde kodlanmustir.
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3.1. Egitsel Oyunlara Yénelik Farkindahk Durumu ve Oz-Yeterlik Algilar

Elde edilen bulgulara gore katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugunun (f=7) egitsel matematik
oyunlar1 hakkinda bilgi sahibi olmadiklari, ¢aligma kapsaminda gosterilen egitsel oyun
sonunda bu konuda fikir edindikleri ortaya ¢ikmistir. Bir dgretmen adaymin bu konudaki
ifadesi asagidaki gibidir:

“Bu giine kadar béyle bir arastirmam olmadigi i¢in ¢ok bir oyun gérme sansim olmadi.
Hatta sunu sdyleyebilirim ilk defa burada boyle oyunlarin oldugunu  gordiim
diyebilirim.”(OA2)

Katilimeilar mevecut durumda oyun tabanli 6gretimi kullanma konusunda kendilerini
yeterli hissetmediklerini buna gerekge olarak ise oyun tabanli 6grenme konusunda yeterli
bilgiye ve pratige sahip olmadiklarini (f=8) belirtmislerdir. Ancak ileride 6gretmenlik
meslegine bagladiklarinda kendilerini bu yonde gelistireceklerini ve bu amacla da
aragtirmalar yapacaklarini ifade etmislerdir. Bu dogrultudaki katilimcr ifadelerinden bazilar
asagida verilmistir.

“Derslerde kullanmak i¢in benim bayag: bir arastirma yapmam gerekiyor onu anladim.
Ciinkii oyunlarla fazla aldkam yok. Ama arastirp kullanmayr ¢ok isterim. Ozellikle
derslerimde ¢ok yardimci olacak. Su andan arastirmaya baslayacagim.”(OA4)

“Yani su an icin ¢ok yeterli hissedemiyorum. Ciinkii bu ise heniiz gz:rmedim tam
anlamiyla. Ama girdikten bir yil sonra her seyi yapabilecegime inaniyorum.”(OA2)

“Yeterli géremiyorum su an. Deneyim olduk¢a, sinifa hakimiyet kurdukea...”(OA8)

3.2. Egitsel Matematik Oyunlarinin Faydalari ve Sinirhiliklari

Yapilan goriigmeler sonucunda, katilimcilar egitsel matematik oyunlarinin 6zellikle
matematik dersini sevdirerek dersi daha zevkli hale getirme (f=9) konusunda etkili
olabilecegini ifade etmislerdir. Ayrica katilimcilar egitsel oyunlarin bilgileri kalic1 hale
getirme (f=8) , kavramlar1 gorsellestirme (f=6) ve ogrencilere eglenerek 6grenme ortami
sunma (f=5) gibi avantajlar saglayabilecegini belirtmislerdir. Arastirmaya katilan 6gretmen
adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkogretimde kullanmmimin faydalarina iligskin
belirtmis olduklar1 goriisler Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Faydalar

Faydalar Frekans (f)

Ogrencilere matematigi sevdirme ve dersi zevkli hale getirme 9
Kalic1 6grenme

Kavramlari gorsellestirme

Dikkat cekme ve motivasyonu artirma
Eglenerek 6grenme

Bilgileri yapilandirmay1 kolaylastirma
Ogretmenin yiikiinii hafifletme

Soyut kavramlari somutlagtirma

Gizil 6grenme

Matematik korkusunu ortadan kaldirma
Ogretimi geleneksellikten uzaklastirma
Diisiinme becerilerini gelistirme

P P P DNMNMNDNDO S D™MOT OO 0

Egitimi eve tagima

Bazi 6gretmen adaylarinin bu husustaki ifadeleri de asagida sunulmustur;

“Katkisi soyle olabilir. Bu oyunlarla temelden ¢ocuklara matematigi sevdirirsek bence
diger ogretmenlerin igi de daha kolaylasmis olur.”(OA1)

“Oncelikle 6gretmenin igini kolaylastirir bence. Osrenci agisindan da az énce dedigim
gibi daha rahat anlamasin saglayacaktr. Oyle diisiiniiyorum. Bir farklilik olur ogrenciler
icin, dgretmenler i¢in de bir farklilik olur. Stradaniiktan kurtulmus oluruz.”(OA9)

“...hem égretmenin 6gretimini kolaylastirir hem de ogrencinin 6grenimini kolaylastirir.
O yiizden oyunlar hem é6grenciye hem de ogretmene yardimci olur. Daha zevkli bir ders
anlatma ya da ders dinleme ortami olusturur. Ogrencilerin derse yonelik olumsuz
diisiincelerini ortadan kaldirir. Ciinkii birinci ya da ikinci siiftaki ¢ocuklar genelde oyun
tizerinde diisiindiikleri icin, yani onlar i¢in daha iyi olur. Hem de zevkli olur. Yani genelde
ogrenciler matematikten korktugu igin, ... korkuyu ortadan kaldirabilir. Séyledigim gibi
ogrenimi kolaylastirir.”(OAR)

“Daha kalici olur. Hani zevkli hale gelir (matematik). Matematik soyut bir ders sonucta,
ogrenilmesi zor oluyor. Ya kendimizden de biliyoruz en zorlandigimiz derslerden birisiydi.
O yiizden kalicilik ve daha somutlastirmak icin kullanirim. Cocugun diisiinme becerilerini
gelistirir.”(OA6)

Aragtirma kapsaminda yapilan goriismelerde, katilimeilar egitsel oyunlarin faydalarinin
yani sira bazi smirliliklarinin da oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilar egitsel bilgisayar




Sunf Ogretmeni Adaylarinn llkégretim Matematik Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunlarmmn K... 127

oyunlarinin bagimlilik olusturma (f=6), fiziksel hasarlara (radyasyon vb.) sebep olma (f=3)
ve uzun zaman gerektirme (f=3= gibi sinirliliklarinin olabilecegini vurgulamislardir. Bazi
Ogretmen adaylar1 da egitsel oyunlarin herhangi bir sakincasinin ya da zararinin olmayacagi
yoniinde goriis bildirmiglerdir. Ogretmen adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlarinin
ilkdgretimde kullaniminin sinirliliklarina iligkin belirtmis olduklar1 goriisler de Tablo 2” de
sunulmustur.

Tablo 2. Egitsel Matematik Oyunlarinin Sinirliliklar:
Suurhiliklar Frekans (f)
Bagimlilik olusturmast 6
Fiziksel zararlara yol agmasi (G6z bozuklugu, radyasyon vb.)
Cok fazla zaman almasi

Ozel bir donanim ve yazilim gerektirmesi (bilgisayar, uygun oyun vb.)
Sinif yonetiminin zorlagmasi

P NN W Ww

Ogrencileri sosyal yonden zayiflatmasi

Yine bazi 6gretmen adaylarinin bu husustaki ifadelerine asagida yer verilmistir;
“Oyunda belki disiplin saglanamayabilir. Simif ortami kalabaliksa zor olur.”(OA6)

“Cocuk bir kere sosyallik anlaminda olumsuz etkileniyor. Bagimli hale geliyor. Ekrana
siirekli baktigi icin beyin hiicreleri zarar gériiyor.”(OA3)

3.3. Egitsel Oyun Secim Kriterleri

Katilimcilar matematik dersinde kullanilacak egitsel bilgisayar oyunlarinin se¢iminde
belli kriterlere dikkat edilmesi gerektigini belirtmislerdir. Egitsel oyun se¢iminde g6z 6niine
alacaklar1 kriterlerin baginda 6grenci seviyesine uygunluk (f=6) gelmektedir. Bunun yani
sira gorsellestirme (f=2), eglendirerek 6gretme (f=2), dikkat dagitict unsurlarin olmamasi
(f=2) da 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlarda aradiklar1 6zellikler arasindadir. Tablo 3’de
bu dogrultudaki goriisleri sunulmustur.

Tablo 3. Egitsel Oyun Segim Kriterleri

Kriter Frekans (f)

Hedef kitleye uygunluk 6
Herhangi bir diislince veya goriisii asilamama
Kavramlar gorsellestirme

Eglendirirken 6gretme

Dikkat dagitict unsurlarin olmamasi

MEB ilkelerine uygunluk

Dersin hedef ve amacina uygunluk

Ders siiresine uygunluk

P RPEFEPNDNNDNDDN
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Bazi1 6gretmen adaylarinin bu hususa iliskin goriisleri asagida verilmistir:

“Bir kere dedigimiz gibi egitici olmali. Bir de konuyla aldkali olmasi ¢ok onemli. Ciinkii
alakasiz bir sey bence sagma olur.” (OA7T)

“Ya oyunun icerisindeki sorulara bakarim. Yani ¢ocuklara uygunsa oynattirrim. Onun
disinda iginde anlatmadigim konular varsa onlart oynattiririm meseld.” (OAS)

“Ozellikle 6grencilerin anlayacag seviyede olmasi lazim, kazammlarla paralel olmast
lazim, yag seviyesine gére olmasi lazim, herhangi bir dini ayrim, cinsiyet ayrimi, irk ayrima,
dil ayrimi yapilmamasi lazim, béyle, giizel sorumluluk, adalet, saygi gibi giizel konular
birlikte harmanlayp vermesi lazim. ”(OA9)

4. Tartisma ve Sonug

Bu ¢alismanin amaci ilkdgretim matematik 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanimina iligkin sinif 6gretmeni adaylarmin goriislerini ortaya koymaktir. Bu amagla,
arastirma kapsaminda 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlara yonelik farkindalik durumu ve
0z yeterlik algilari, egitsel oyunlarin ilkégretimde kullaniminin faydalart ve sinirliliklari,
ogretmen adaylarinin egitsel oyun se¢im kriterlerine yonelik goriigleri belirlenmistir.

Calisma kapsaminda yapilan incelemelerde, c¢aligmaya katilan sinif Ogretmeni
adaylarinin egitsel bilgisayar oyunlart hakkinda bilgi sahibi olmadiklari goriilmis ve
calisma kapsaminda gosterilen egitsel oyunun sonunda bu konuda fikir edindikleri
anlagilmistir. Bu sonug 6gretmen adaylarinin teknoloji kullanimina ydnelik olarak aldiklari
derslerlerde egitim teknolojileri uygulamalarina yeterince yer verilmediginin gostergesi
olabilir (Turan, Kii¢iikk ve Gilindogdu, 2012). Zira 0Ogretmen adaylarinin teknoloji
entegrasyonu konusunda yeterli bilgi ve beceriye sahip olmamalar1 egitsel oyunlar gibi
teknolojilerin egitime entegrasyonu noktasinda engel olusturmaktadir (Cagiltay vd., 2001).

Caligmada sinif 6gretmeni adaylarinin oyunlarin derslerde kullanilmasi konusunda
olumlu bir tutum sergiledikleri, fakat uygulama konusunda kendilerini yeterli
hissetmedikleri tespit edilmistir. Literatiirde de matematik O6gretmenlerinin ¢ok azinin
oyunlarla tecriibe yasadigi belirtilmektedir (Bourgonjon vd., 2013). Ancak bu ¢alismada
literatiiriin aksine dgretmen adaylarinin oyun tabanli 6gretimi kullanmakta istekli olduklari
tespit edilmistir. Bu durum caligmaya katilan 6gretmen adaylarinin bilgiye hizlica
ulagabilen ve giindelik yasamlarinda teknolojik araglari siklikla kullanan dijital yerli
grubunda yer almalarindan kaynaklanabilir (Prensky, 2001). Sinif 6gretmeni adaylarinin
egitsel bilgisayar oyunlarin1 kullanmaya yonelik istekli olmalar1 gelecekte teknolojinin
smiflarda etkili bir sekilde kullanilmasi noktasinda ©onem tagimaktadir. Bunun
saglanabilmesi igin egitim fakiiltelerinde uygun teknik ve pedagojik alt yapinin saglanarak
Ogretmen adaylarina bu dogrultuda bir egitim ortamu saglanmasi gerekmektedir ( Goktas,
Yildirim ve Yildirim, 2008).

Sinif 6gretmeni adaylar egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin 6grenmelerini daha
kalic1 hale getirme, kavramlar1 gorsellestirme, matematigi sevdirme, eglenerek 6grenme,
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Ogrenilenleri pekistirme, diisiinme becerilerini gelistirme gibi faydalar saglayacagini
belirtmislerdir. Yapilan farkli aragtirmalarda da (Can ve Cagiltay, 2006; Demirbilek ve
Tamer, 2010; Kebritchi, Hirumi & Bai, 2010) benzer sonuglar elde edilmistir. Ogrencilerde
genellikle ilkdgretimden itibaren matematik dersine karsi olumsuz bir algi olugmaktadir
(Ocalan, 2004). Matematik dersinin egitsel oyunlarla ilkdgretimden itibaren grencilere
sevdirilmesiyle bu durumun o6niine gegilebilir. Ayrica, bu c¢alismada 6gretmen adaylart
oyun tabanli egitim ortamlarinin; &grenilenleri gorsellestirme, gizil 6grenme ortami
olusturma ve egitimi eve tasima gibi faydalar saglayabilecegini de belirtmislerdir. Bu
sayede Ogrencilerin matematik dersiyle aktif olarak ugrasma siirelerinin artacagi da
diigiiniilebilir.

Siif dgretmeni adaylart egitsel bilgisayar oyunlarinin bagimlilik olugturma, fiziksel
hasarlara yol a¢ma, fazla zaman alma, 6zel bir donanim ve yazilim gerektirme, sinif
yonetiminin zorlagmasi gibi sinirliliklarinin oldugunu belirtmislerdir. Yapilan ¢aligmalar da
genel olarak 6grenci boyutu iizerinde durulmus ve 6grenciler iizerindeki bu gibi olumsuz
etkilerinden bahsedilmistir (Bakar vd., 2008; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Chen vd., 2012;
Cankaya ve Karamete, 2008; Inal, Cagiltay ve Sancar, 2005; Ke, 2013; Kebritchi, Hirumi,
& Bai, 2010; Kula ve Erdem, 2005; Pareto vd., 2012; Sénmez ve Artut, 2011).

Siif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun se¢iminde goz Oniine alacaklari kriterlerin
basinda ogrenci seviyesine uygunluk gelmektedir. Bunun yani sira gorsellestirme,
eglendirerek 6gretme, dikkat dagitict unsurlarin olmamasi da egitsel oyunlarda aradiklari
ozellikler arasindadir. Ayrica dersin hedeflerine, amacina, siiresine ve Milli Egitimin
ilkelerine uygun olmasi da dikkat edilmesi gerekilen kriterler olarak 6gretmen adaylari
tarafindan belirtilmistir (Bourgonjon vd., 2013; Can ve Cagiltay, 2006; Demirbilek ve
Tamer, 2010; Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2010; Proctor & Marks, 2013). Sancar-Tokmak ve
Incikab1 (2013)’ de oyun secimine ve oyunlarin dgretimsel amach kullanimina vurgu
yaparak egitsel oyunlarin uygun olarak se¢ilmedigi takdirde beklenen etkiyi
olusturmayacagini ifade etmislerdir.

5. Oneriler

Bu calismada smif &gretmeni adaylarmin ilkogretim matematik derslerinde egitsel
bilgisayar oyunlarinin kullanimina yonelik olumlu goriiglere sahip olduklari, egitsel
oyunlarin faydalart ve sinirliliklarinin farkinda olup egitsel oyun tercihinde belli kriterlere
dikkat edecekleri ve bu teknolojiyi ileride derslerinde kullanmak istedikleri belirlenmistir.
Bu calisma, bir durum ¢alismasi olmasi ve sinirli sayida katilimcinin goriislerine dayali
olmas1 bakimindan sinirli olarak goriilebilir ancak smif O6gretmeni adaylarindan
derinlemesine bilgi elde edilmesi bakimindan elde edilen sonuglar 6nemlidir. Calismadan
elde edilen sonuglar 1s181nda asagidaki 6nerilerde bulunulabilir:

e Ogretmen adaylarma egitsel bilgisayar oyunlarimin egitim ortamlariyla
biitiinlestirilmesine yonelik uygulamali seminerler verilebilir.

o Tlkdgretim diizeyinde egitsel bilgisayar oyunu gelistirilirken 6gretmen adaylarmin
belirttikleri fayda, sinirliliklar ve tercihler géz 6niinde bulundurulabilir.
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Egitsel bilgisayar oyunlarinin derslerde kullaniminin yaygmlastirilabilmesi igin
egitsel oyun gelistirme ¢aligmalarmma devlet kurumlart tarafindan tesvik
saglanabilir.

Ogretim elemanlarmin  derslerinde egitsel oyunlar1 kullanmalar1  dgretmen
adaylarinin egitsel oyunlar konusunda deneyim sahibi olmalarini saglayabilir.
[Ikdgretim matematik derslerine yonelik egitsel bilgisayar oyunlar: tasarlanarak
smif Ogretmenlerinin rahatlikla ulagabilecegi cevrimigi ortamlarda paylasima
sunulabilir.

Anket gelistirme calismasi yapilarak daha fazla sayida simif 6gretmeni adayina ve
O0gretim elemanina ulagarak kapsamli arastirmalar yapilabilir.

Farkli egitim alanlarinda ve diizeylerinde benzer g¢aligmalar yapilarak egitsel
bilgisayar oyunlarinin hangi alanlarda ve diizeylerde daha etkili olabilecegine
yonelik karsilagtirmali aragtirmalar yapilabilir.
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Views of Elementary School Pre-Service Teachers About the Use of
Educational Mathematics Games in Mathematics Teaching

Extended Abstract

Developments in technology influence the field of education to a great extent. It is seen that
these developments also have influence on the field of mathematics teaching. Especially the
developments in computer and internet technologies result in various fields of application in
mathematics teaching. One of these application fields is considered to educational computer
games.When related literature is reviewed, it is seen that educational computer games are
frequently used in mathematics teaching (Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2010). Educational
computer games are used for such purposes as motivating the students, changing the
negative perceptions of students regarding mathematics, and helping students overcome
their fear of mathematics and break down students’ prejudices regarding mathematics. In
addition, studies revealed that games are used by teachers to evaluate, supplement and
support the lessons. Also, as educational computer games have the potential to establish an
out-of-school instructional environment, they are favored by teachers (Can & Cagiltay,
2006; Demirbilek & Tamer, 2010; Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2010).

In studies reported in literature, it is indicated that teachers generally experience confidence
problems in the process of integration of computer games into education; that they
demonstrate resistance to new technologies; that they do not have enough time to allocate to
game-based applications; and that they lose class control during the games (Akinci et.al.,
2010; Demirbilek & Tamer, 2010). When mathematics teachers’ adoption of game-based
teaching is taken into consideration, it is seen that only a few teachers have experience in
teaching via games and tend to use games in their lessons (Bourgonjon et.al., 2013; Proctor
& Marks, 2013).

Although there are a number of studies conducted on the dimension of students in related
literature, it is seen that there is limited research carried out to determine the views and
experiences of teachers regarding the use of computer games in education. In addition, the
process of integration of educational games into education differs depending on the fields of
education. Therefore, it is important to investigate the use of educational games in different
fields of education. In this respect, the purpose of this study was to reveal the views of
elementary school pre-service teachers about the use of educational mathematics games in
elementary school teaching. For this purpose, the following research questions were
directed in the study:

e What are elementary school pre-service teachers’ self-efficacy perceptions and
awareness of educational games?

e What are the views of elementary school pre-service teachers about the limitations
and benefits of use of games in elementary school teaching?

e What are elementary school pre-service teachers’ criteria for choosing the
educational games?
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In this study, case study that, one of qualitative research methods, was used. In the case
study method, factors related to a situation (environment, individuals, events, processes and
so on) are investigated with a holistic approach, and the focus is on how these factors
influence the situation and on how the current situation affects these factors (Yildirnm &
Simgek, 2011). The research sample in this study included 10 3™ grade pre-service teachers
attending the Department of Elementary School Teaching in Turkey. As the data collection
tool, a semi-structured interview form was used. In the research process, first, an
educational game appropriate to the elementary school level was determined to make pre-
service teachers knowledgeable about educational games, and the pre-service teachers were
asked to play the game determined. Following this, interviews were held with the pre-
service teachers. The research data collected as a result of the interviews were analyzed via
descriptive analysis method.

In the study, it was found out that the elementary school pre-service teachers did not know
much about educational computer games and that they became knowledgeable as a result of
the educational game used within the scope of the study. This result was likely to indicate
that the courses the pre-service teachers took regarding technology use were weak in
content. In addition, this situation could result from the fact that faculty members in
education faculties do not use new technologies efficiently in their courses (Turan, Kucuk
& Gundogdu, 2012).

In the study, it was revealed that the pre-service teachers demonstrated positive attitudes
towards the use of games in courses and that they did not yet feel themselves competent in
terms of application. These results are consistent with the findings of another study carried
out by Bourgonjon and his colleagues (2013). Bourgonjon and his colleagues (2013)
reported that only a few mathematics teachers had experinece in games. However, unlike
the results obtained by Bourgonjon and his colleagues (2013), it was found out in the
present study that the pre-service teachers were willing to use game-based instruction.

The pre-service teachers participating in this study stated that educational computer games
would provide such benefits as making students’ learning more permanent, visualizing
concepts, making students love mathematics, learning by entertaining, reinforcing what has
been learnt and developing thinking skills. In related literature, similar results were reported
(Can & Cagiltay, 2006; Demirbilek & Tamer, 2010; Kebritchi et.al., 2010).

The elementary school pre-service teachers considered the limitations to educational
computer games to be causing addiction and physical damages, being time-consuming,
requiring special equipment and software and making class management difficult.
Appropriateness of educational games to students’ academic level was regarded by the
elementary school pre-service teachers as one of the most important criteria for the
selection of educational games. In addition, other characteristics of educational games that
the participating pre-service teachers looked for included visualization, teaching by
entertaining and lack of factors leading to distraction of attention. Also, as other criteria that
should be taken into consideration, the pre-service teachers mentioned the appropriateness
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of the educational games to the goals, objectives and duration of the course as well as to the
principles of the Ministry of National Education (Bourgonjon et.al., 2013; Can & Cagiltay,
2006; Demirbilek & Tamer, 2010; Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2010; Proctor & Marks,
2013). Moreover, Sancar-Tokmak & Incikabi (2013) emphasized game selection and the
instructional use of games and pointed out that the expected result will not be achieved if
appropriate educational games are not selected.

Consequently, the present study revealed that the elementary school pre-service teachers
had positive views about the use of educational computer games; that they were aware of
the benefits and limitations of educational games; that they would thus pay attention to
certain criteria while choosing the educational game; and that they wanted to use this
technology in their courses in future.

In the light of the results obtained in the study, the following suggestions could be put
forward: pre-service teachers could be provided with applied seminars regarding the
integration of educational computer games into the instructional environment; the benefits,
limitations and preferences mentioned by pre-service teachers could be taken into
consideration while developing educational computer games for elementary school
students; and national organizations could encourage the development studies on
educational games so that educational computer games can be more favorable in courses.
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Ek 1. Goriisme Sorulari

1) Egitsel bilgisayar oyunlart hakkinda yeterince bilgi sahibi oldugunuzu disiiniiyor
musunuz? Neden?

2) Matematik dersine yonelik olarak hazirlanms olan “Keloglan Matematik Ulkesinde”
oyunu egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda fikir sahibi olmanizi sagladi m1? Nasil?

3) Egitsel bilgisayar oyunlarim derslerinizde kullanmak i¢in teknik destege ihtiya¢ duyar
misiniz? Nasil?

4) Egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik derslerinde kullanilmasi gerektigini diisiintiyor
musunuz? Neden?

5) Egitsel bilgisayar oyunlarini derslerde kullanmanin 6grencilere ne tiir katkilar1 olabilir?

6) Derslerde egitsel bilgisayar oyunlari kullanirken ne tiir zorluklarla karsilagilabilir?

7) Egitsel bilgisayar oyunlarini kullanmanin 6grenciler agisindan dezavantajlari neler
olabilir?

8) Egitsel bilgisayar oyunlar1 derslerde hangi amagla kullanilabilir?

9) Egitsel bilgisayar oyunlarim1 derslerde kullanmak i¢in secerken nelere dikkat
edilmelidir?

10)Gelecekte derslerinizde egitsel bilgisayar oyunlarinmi kullanmayi diistiniiyor musunuz?
Neden?
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